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El juego es una noción transversal a la metafísica, a la historia 
de la filosofía, a la antropología filosófica y cultural, a la socio-
logía, a la semiótica y simbólica, y aún a la estética y a la teolo-
gía, entre otras muchas disciplinas. Sobre él se ha escrito mucho 
y bien. 
Este ensayo pretende únicamente hacer una propuesta o hipó-
tesis interpretativa sobre el juego, avalada con unos cuantos tex-
tos clásicos. Se trata de un escrito no totalmente serio y termi-
nado. Podría llevar como subtítulo Reflexión festiva sobre el 
juego, como queriendo retener algo de la índole de lo tratado, 
como apropiándose de algo que no termina de poseer. En reali-
dad he preferido un subtítulo descriptivo, para utilidad de los 
lectores: Reflexión sobre el fin y la forma del juego. Se trata de 
abordar esa noción desde una doble perspectiva, no muy fre-
cuente entre los estudiosos: aquella que las nociones de fin y 
forma proporcionan. Desde el ángulo de la finalidad es obligado 
hablar de la relación entre el juego y el tiempo, y en consecuen-
cia entre el juego y el trabajo, dualidad especialmente destacada 
desde el propio texto. Así se dibuja la idea de la región de lo lú-
dico, que acota el ámbito donde al jugar se permanece. 
Platón, Aristóteles, Nietzsche e Isaías son autores que han he-
cho indicaciones relevantes acerca de esa "misteriosa" región, y a 
cada uno de ellos se dedica un epígrafe. La consideración de sus 
ideas, y del juego mismo, conduce a tratar después de sus carac-
terísticas formales, que es la materia que llena las últimas pági-
nas. 
Los materiales aquí presentados no tienen pretensión de ex-
haustividad. Han ido tomando forma con la lectura de los autores 
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que se citan, y podrían servir para una monografía posterior, o 
también para ser refutados por quien tuviese la paciencia de 
leerlos y además poner objeciones a la hipótesis general. En cual-
quier caso, dejo para más adelante la crítica y consideración de-
tallada de la bibliografía fundamental existente sobre tan suges-
tivo tema, de la cual se incluye una selección al final del trabajo.. 
Es un atrevimiento que espero sea disculpado por el amable 
lector. Sólo me cabe esperar entonces que esta publicación se 
justifique por sí misma, aunque la amable insistencia de Ángel 
Luis González haya sido la ocasión de la que me he servido para 
efectuarla. 
INTRODUCCIÓN 
Afirma Schiller que "el hombre sólo juega cuando es hombre 
en el pleno sentido de la palabra, y sólo es enteramente hombre 
cuando juega"1. Estas páginas se preguntan por esa realidad indu-
dable. La explicación que se propondrá se puede resumir así: la 
actitud y la conducta lúdica son una cierta elevación a la región 
de lo interminable. Cuando se ha comenzado a vivir, no se puede 
llegar a ella si no se ha dejado atrás lo serio. Sin embargo, se da 
la paradoja de que para nosotros, los mortales, no cabe nada más 
serio que llegar a alcanzar esa región. Para saber jugar, hace 
falta por eso distinguir el juego de lo serio. Sólo después de ha-
cerlo se puede distribuir libremente lo real entre ambos, y reco-
rrer así el ciclo de la vida humana. 
Cuando Tomás de Aquino reflexiona sobre la felicidad afirma 
que ninguna criatura puede alcanzarla sin moverse hacia ella 
mediante sus operaciones2. El hombre no puede estar inactivo, y 
menos aún respecto de su plenitud. 
La acción humana dirigida a su propia plenitud presenta muy 
frecuentemente una dualidad sucesiva, que no está sólo en él, sino 
en el universo mismo: vida-muerte, noche-día, sueño-vigilia, su-
jeto-objeto, bien-mal, gozo-dolor, vida-razón, cuerpo-espíritu, 
altura-profundidad, juego-trabajo, amor-odio, hombre-mujer, 
izquierda-derecha, tierra-cielo, medio-fin... 
1 F. Schiller, Cartas sobre la educación estética del hombre, Anthropos, 
Barcelona, 1990, 241. 
2 "Nulla pura creatura convenienter beatitudinem consequitur absque motu 
operationis, per quam tendit in ipsam", Suma Teológica, I-II, q.5, a. 7. 
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Estas dualidades tienen relación con la libertad, la inteligencia 
y el tiempo. La dimensión temporal del hombre no puede sepa-
rarse, durante el curso de su vida mortal, de su dimensión intem-
poral. La dualidad vida-razón constituye al hombre mismo. La 
dualidad entre la altura y la profundidad, la tierra y el cielo, es 
una experiencia común en la que el hombre puede encontrarse o 
perderse: "esto es mi pendiente y mi peligro: el que mi mirada se 
precipite hacia la altura y mi mano quiera sostenerse y apoyarse 
-¡en la profundidad!"3. 
La jerarquización de las dualidades señaladas es, a primera 
vista, difícil. Ninguna parece ser principio único de las demás. 
De todas ellas hemos elegido una desde la cual acceder a las otras 
de una peculiar manera. Se trata de la dualidad trabajo-juego. 
Estas dos realidades humanas no soportan una consideración 
aislada. No siempre los estudiosos han atendido suficientemente a 
esa conexión. En tales casos, los resultados, útiles para considerar 
las características formales del juego y su alcance social, no 
alumbran entonces el lugar egregio que éste tiene en la vida hu-
mana. Una de las tesis que aquí se sostendrán es que, cuando esta 
distinción y conexión no quedan bien establecidas, ambas se con-
funden. Tal confusión es trágica. 
Tropezamos desde el inicio con una cuestión semántica. Se 
usará aquí la palabra juego para designar un determinado tipo de 
acciones humanas, que ocurren en un ámbito en el cual el 
hombre no siempre puede permanecer. Damos por tanto a la 
palabra juego un uso inicial equivalente al que señala el DRAE al 
decir de él que es "ejercicio recreativo sometido a reglas" y 
similar también al propuesto por Huizinga4: 
"El juego es una acción u ocupación libre, que se desarrolla 
dentro de unos límites temporales y espaciales determinados, 
según reglas absolutamente obligatorias, aunque libremente 
aceptadas, acción que tiene su fin en sí misma y va acompa-
ñada de un sentimiento de tensión y alegría y de la conciencia 
de 'ser de otro modo' que en la vida corriente. Definido de 
esta suerte, el concepto juego parece adecuado para compren-
3 F. Nietzsche, KSA, 4, 183 (Cito según la edición Colli-Montinari, Kritische 
Studienausgabe, Berlin, 1980). 
4 J. Huizinga, Homo ludens. Alianza, Madrid, 1987, 44. 
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der todo lo que denominamos juego en los animales, en los 
niños y en los adultos: juegos de fuerza y habilidad, juegos de 
cálculo y azar, exhibiciones y representaciones. Esta catego-
ría, juego, parece que puede ser considerada como uno de los 
elementos espirituales más fundamentales de la vida". 
La definición de Huizinga, y el conjunto de su intento, son más 
bien descriptivos. Sus indicaciones, como se verá, admiten una 
fundamentación teórica o metafísica, que aquí se va a incoar. El 
término juego se usará, entonces, para designar todas aquellas 
actividades humanas que se llevan a cabo en el ámbito o la región 
de lo lúdico. 
Este uso de juego es más restrictivo que el empleado por los 
autores 5 que cultivan la Game Theory o teoría de juegos, los 
cuales extienden el término a casi todas las acciones humanas que 
tienen lugar dentro de un marco y unas reglas lingüísticas, eco-
nómicas, jurídicas, éticas, etc. En la Game Theory se puede lla-
mar "juego" a cualquier actividad humana libre que se someta a 
unas reglas y a unas representaciones simbólicas con el fin de 
obtener cooperativamente determinados bienes o placeres no es-
trictamente biológicos: así se podrían llamar "juegos" el lenguaje, 
la economía y el mercado, el derecho, la participación en una ta-
rea colectiva de tipo laboral o institucional, etc. Así, la teoría de 
juegos se transforma en "una teoría de la toma de decisiones"6. 
Este uso tan amplio del término juego tiende a borrar las 
fronteras que lo distinguen y separan del trabajo. En tales casos 
la esencia del fenómeno lúdico tiende a quedar sepultada en las 
cosas serias que se han incluido en su uso. Disminuye entonces la 
pureza e intensidad con que lo lúdico puede llegar a regir la vida 
humana. Tal parece ser el destino del juego en nuestra cultura7. 
Por otra parte, tomadas las cosas en su radicalidad, si todo puede 
ser un juego, no hay nada verdaderamente serio, y si nada es se-
rio, todo es serio: el drama o la tragedia llaman a nuestras puer-
tas antes o después. 
5 Morton D. Davis, Introducción a la teoría de juegos, Alianza, Madrid, 1986. 
6 Id., 23. 
7 J. Huizinga, Homo ludens, cit., 244. Un ejemplo de esta problemática 
ampliación del concepto de juego es el ensayo de F.J.J. Buytendjik,£/ jugar en 
el hombre, en Nueva Antropología, Omega, Barcelona, 1976, v. 4, 90-124. 
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Por el contrario, en el lenguaje ordinario el concepto "juego" 
se aplica en primer lugar, como hemos dicho, a un determinado 
tipo de acciones, una de cuyas características es que no siempre 
acontecen y que no siempre es conveniente y oportuno que acon-
tezcan. En suma: aquí vamos a hablar del juego como lo alterna-
tivo y sucesivo al trabajo y al ámbito de lo "trabajoso". Cuanto 
más nos atengamos al significado primigenio de la palabra "ju-
gar" (y esto se aplica sobre todo al juego de los niños), más cerca 
estaremos de captar la esencia del fenómeno. Por tanto, la pre-
gunta que aquí vamos a tratar de responder es: ¿en qué se distin-
gue el juego de lo que no lo es? 
Nos referimos por tanto más bien al ámbito de lo que designa 
la palabra inglesa play o la alemana spiel. Todo lo que incluye el 
término gante (en castellano play y game se traducen como 
juego) cae bajo el ámbito del ágon griego, la competición según 
reglas, que es una de las formas lúdicas, pero no la única, ni 
quizá la más importante, aunque haya recibido un desarrollo teó-
rico tan amplio y se haya extendido desde la economía hasta otras 
ciencias, incluso físicas y biológicas. 
La acotación conceptual del ámbito de lo lúdico, como alter-
nativo a lo "trabajoso", se llevará a cabo desde la noción de fina-
lidad. Se señalarán en primer lugar las bases conceptuales que la 
finalidad proporciona al fenómeno del juego, tal y como fue en-
tendida por el pensamiento clásico. En segundo lugar se proce-
derá a una caracterización de lo lúdico desde ella, centrada en la 
relación del juego con el tiempo, según unas indicaciones de 
Platón y Aristóteles. En continuidad con lo anterior y sin aban-
donar esa perspectiva, se introducirá en tercer lugar una cierta 
consideración formal del juego y de su carácter simbólico. Para 
ello se comentarán primero unos textos de Nietzsche e Isaías, y se 
harán después unas consideraciones generales sobre las formas 
lúdicas. Con este desarrollo quedará apuntada la conexión del 
juego con otras dimensiones de lo real y con las dualidades de la 
vida humana, lo cual exigiría un desarrollo más amplio, que aquí 
no podemos hacer. 
Estas páginas son una aproximación a lo irreductible. "La cua-
lidad inderivable de lo lúdico"8 respecto de cualquier otra cate-
J. Huizinga, Homo ludens, cit., 19. 
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goría puede ser considerada en orden a saber algo de ella. Pero 
eso no pasa de ser una aproximación. La consideración instru-
mental del juego, ya lo hemos dicho, deja escapar su esencia más 
medular, que tiene cierto carácter absoluto. 

I 
LA VIGENCIA DEL FIN EN LA VIDA HUMANA 
En la filosofía clásica hay abundantes indicaciones 
orientadoras de nuestro intento, que recogeremos a continuación, 
antes de caracterizar el juego en sí mismo. La presencia de la 
belleza en la visión griega del hombre y del mundo es muy 
acusada. El pulchrum pone ante nuestros ojos la perfección como 
estado terminal de la realidad. Esta consideración empapa toda la 
mirada griega. Para comprenderla de modo suficiente es preciso 
aludir a un conjunto de distinciones que resaltan la diferencia 
entre ese estado y el camino que hacia él conduce. 
Una de esas distinciones es el triple sentido del acto en 
Aristóteles: se dice éste en primer lugar del movimiento o kíne-
sis; en segundo lugar de la sustancia (entelecheia) y en tercer lu-
gar de la energeia u operación9. El movimiento es imperfecto 
(áteles): culmina en la entelecheia, aquella situación en la cual el 
ente "se sostiene en el fin", porque posee su perfección. 
Dejando a un lado la primacía del ente como sustancia, 
interesa aquí resaltar que esta tematización de la diferencia entre 
lo imperfecto y lo perfecto es un desarrollo filosófico de una 
visión que los griegos ya tenían antes de Aristóteles, como puede 
verse en multitud de afirmaciones de Platón. 
La genialidad de Aristóteles consiste en haber encontrado un 
tercer sentido del acto, que participa simultáneamente de la im-
perfección del movimiento y de la perfección de la entelecheia. 
El concepto de praxis perfectas (praxis teleía) se establece afir-
mando que son aquellas que tienen dentro de sí su propio fin, y 
9 R. Yepes Stork, La doctrina del acto en Aristóteles, Eunsa, Pamplona, 1993. 
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que éste es simultáneo con su mismo realizarse. Tal es el caso del 
ver. La poiésis o producción pertenece a otro tipo de acciones, 
aquellas cuyo movimiento cesa cuando se alcanza el término, 
pues éste no es coactual con su ir hacia él. Tal es el caso de la 
construcción de la casa. 
El valor del término entelecheia no radica en designar el lugar 
prioritario de la sustancia o ousía en la realidad. Tal prioridad es 
problemática1 0. Más bien la entelecheia nos recuerda que existe 
una región de lo real que es perfecta, porque ha alcanzado su fin. 
También de las acciones que son perfectas Aristóteles dice que 
son en entelecheia, es decir, que no carecen de nada que per-
tenezca a su naturaleza. Entelecheia no designa una clase de entes 
(las sustancias), sino el sostenerse en el fin de algunos de ellos, su 
perfección terminal. Otra cosa es que el finalismo aristotélico no 
pueda librarse de un planteamiento presencialista de esa perfec-
ción. 
La región de lo final es el lugar adonde conduce la región de 
lo medial. Lo medial es la kínesis o movimiento. La región de lo 
final puede caracterizarse como la región del orden (taxis), del 
bien y de la belleza. La distinción de estos dos ámbitos o regiones 
nos remite a las nociones transcendentales: bien, belleza, y a sus 
correlatos: perfección, orden. Todas ellas nos remiten a la noción 
de fin11. 
Según Platón, "la bondad de cualquier cosa se debe al orden"; 
"es la presencia del orden apropiado en cada cosa la que hace 
buenas todas las cosas" 1 2. Por tanto la bondad remite al orden. Y 
el orden significa perfección: "Bonum finale cuiuslibet rei est 
eius ultima perfectio"13. Y "perfecto se dice, en primer lugar, 
aquello fuera de lo cual no es posible tomar ninguna parte de 
1 0 L. Polo, en El conocimiento habitual de los primeros principios, Cuadernos 
Anuario Filosófico, Pamplona, 1993, 15, critica la noción de entelecheia 
desde esa perspectiva. 
1 1 R. Alvira, en La noción de finalidad, Eunsa, Pamplona, 1978, lleva a cabo 
una presentación sistemática de la relación de estas nociones. 
1 2 Platón, Gorgias, 506c-e. 
1 3 Tomás de Aquino, In I Ethic, lect. 10. 
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ello" 1 4; por eso "se llaman perfectas aquellas cosas que tienen el 
fin, siendo éste bello"1 5. 
No se puede olvidar que perfecto en la lengua griega es té-
lelos, que deriva de telos, fin. Lo perfecto es lo que pertenece al 
fin, lo que posee el fin. Por eso Aristóteles puede llegar a decir: 
"Más allá (éxó) del fin no hay nada, pues el fin es lo último 
(éschaton) de todo y contiene lo demás (periéchei); por eso no 
hay nada más allá del fin, y lo perfecto no carece de nada"1 6. 
Todo esto pone de relieve el peculiar modo griego de mirar la 
realidad: el contraste entre lo absoluto y lo relativo, lo efímero y 
lo estable, lo aparente y lo verdadero, lo mudable y lo que no ca-
rece de nada y es, por tanto, perfecto e inmutable dentro de sus 
justos límites, lo que es por sí mismo y lo que es por otro. En 
suma: la realidad se divide en aquello que es la verdadera y plena 
realidad y aquello que conduce hacia ella, porque en sí mismo es 
relativo a esa realidad superior: es la región de lo medial lo que 
nos lleva a la región de lo final. 
El fin es lo último no significa lo postrero de una serie, sino 
ascensión a la plenitud. Esto quiere decir que el fin es el bien 1 7. 
Aristóteles lo deja suficientemente explícito en distintos lugares, 
por ejemplo en el Libro B de la Metafísica: "todo lo que es bueno 
en sí y por su propia naturaleza es un fin, y por tanto una causa, 
puesto que en vista de ello se hacen y son las demás cosas, y el fin 
y aquello en vista de lo cual se hace algo son fin de alguna 
acción, y todas las acciones son con movimiento"18. Por eso llega 
a calificar a "la ciencia que buscamos" como "la ciencia del fin y 
del bien" 1 9, puesto que "es la más digna de mandar entre las 
ciencias, y superior a la subordinada, la que conoce aquello en 
vista de lo cual (héneka) debe hacerse cada cosa. Y esto es el bien 
de cada cosa"2 0. 
1 4 Aristóteles, Metafisica, 1021b 11. 
1 5 Aristóteles, Metafisica, 1021b 25. 
1 6 Aristóteles, Metafisica, 1055a 12-15. 
1 7 R. Alvira, La noción de finalidad, cit., 95-116. Cfr. Aristóteles, Metafisica, 
1021b 25-30. 
1 8 Aristóteles, Metafisica, 996a 23-27. 
1 9 Aristóteles, Metafisica, 996b 13. 
2 0 Aristóteles, Metafisica, 982b 4-6. 
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No parece necesario insistir en este carácter prioritario del 
acto respecto de la potencia, de lo perfecto respecto de lo imper-
fecto, de lo final respecto de lo instrumental21. La manifestación 
de esa prioridad constituye la propia "ciencia que buscamos", es 
decir, el conocimiento del ser, la metafísica. 
Lo que aquí nos concierne es la vigencia delfín en la vida hu-
mana. Ya nos ha dicho Aristóteles que el fin es aquello en vista 
de lo cual se actúa. La palabra griega héneka significa propter, 
en vista de lo cual, por causa de. Es la palabra utilizada por 
Aristóteles para decir que "el que tiene entendimiento (noún) ac-
túa siempre en vista de algo (héneka tinos)"22. 
Esta clásica doctrina ("finís est principium in operabilibus ab 
hominibus", "quidquid ergo homo faciat, verum est dicere quod 
homo agit propter finem"23) indica, entre otras cosas, que el hé-
neka tinos, el en vista de algo, no puede desaparecer de la acción 
humana. Héneka indica por lo cual, es decir, elijo esto por 
aquello, me encamino a aquello por esto. El hombre es un ser 
que obra héneka tinos. Esto quiere decir, también entre otras co-
sas, que entre el noús y el fin hay un medio: el fin no es inme-
diato, pues a él se refiere la acción humana y los medios que 
emplea. 
Dicho en otras palabras: el fin se da en la acción humana sin 
perder su carácter de fin, es decir, sin advenir y convertirse en 
medio. El fin se guarda, no adviene y se convierte en medio. El 
hombre dispone en vista de un fin. Disponer2 4 es ordenar al fin. 
Pero el fin permanece como tal fin. La relación medio-fin no 
puede desaparecer. El fin está más allá de los medios. Uno de los 
modos de explicar la libertad, aquel que la tradición clásica ha 
acentuado, es justamente decir que el hombre elige, dispone en 
vista de un fin. 
La dualidad medio-fin es irreductible. La pretensión de dis-
poner del fin como un medio conduce al hombre al fracaso. El 
fin se guarda a sí mismo, permanece como aquello en vista de lo 
2 1 R. Alvira, La noción de finalidad, cit., 68. 
2 2 Aristóteles, Metafísica, 994b 15. 
2 3 Tomás de Aquino, Suma Teológica, I-II, q. 1, a. 1. Cfr. Aristóteles, 
Metafísica, 1059a 33. 
2 4 L. Polo interpreta la esencia del hombre como disponer, cfr. El acceso al 
ser, Eunsa, Pamplona, 1964, 82-83. 
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cual el hombre actúa. Esta reserva del fin y su irreductibilidad a 
la condición de medio o instrumento es lo que funda la dicotomía 
clásica entre lo absoluto y lo relativo. 
Hemos dicho que el fin es lo último. Esto quiere decir, como 
también se ha dicho, que "todo lo que es bueno en sí y por su 
propia naturaleza es un fin, y por tanto una causa, puesto que en 
vista de ello se hacen y son las demás cosas". Uno de los modos 
de caracterizar esa dicotomía clásica entre lo absoluto y lo rela-
tivo es mostrarla como diferencia entre lo que es fin y lo que es 
respecto delfín (pros tó télos)25. 
En esta distinción se funda la teoría clásica de la voluntad, la 
elección y la deliberación. En esta teoría juega el papel funda-
mental, como hemos dicho, lo que Aristóteles llama "principio 
rector", que no es otra cosa que el fin: "Dios no gobierna dando 
órdenes (épitaktikds), sino que es aquello en vista de lo cual 
(héneka) la prudencia da órdenes"2 6. El fin real se convierte en 
fin intencional27 cuando la parte racional del alma conoce el fin y 
gobierna al hombre de modo "epitáctico", es decir, imperando 
en vista del fin. El fin real no actúa de modo eficiente, sino atra-
yendo: 
"El que delibera delibera, si ha mirado desde el fin, sobre lo 
que tiende hacia él para conducirlo hacia él o sobre lo que él 
mismo puede respecto del fin. Pero por naturaleza el fin es 
siempre bueno y una cosa acerca de la cual los hombres 
deliberan particularmente"28. 
2 5 Aristóteles, Etica a Eudemo, II, 1226a 8; Etica a Nicómaco, HI, 1113b 32. 
2 6 Aristóteles, Etica Eudemia, VIII, 1249b 13. El término 'principio rector' 
traduce el término griego árché, principio. Sin embargo, en el pasaje citado es 
preferible (cfr. Aristotle, The Eudemian Ethics, by H. Rackham, Harvard 
University Press, Cambridge, 1961, 474) leer árchon, que significa guía, jefe, 
amo. El libro VIII de la Etica Eudemia presenta corrupciones en el texto, cfr. 
A. Kenny, The Aristotelian Ethics, Clarendon Press, Oxford, 1978, 190. 
2 7 Sobre este doble sentido del fin, cfr. Aristóteles, Metafísica, 1072b 1; 
Tomás de Aquino, In XII Metaph., lect. 7. 
2 8 Aristóteles, Etica a Eudemo, 1227a 17-20. En los capítulos 10 y 11 del 
Libro II se encuentra una detallada exposición de la vigencia del fin en la 
acción humana. El desarrollo de esa doctrina se encuentra en Tomás de 
Aquino, SumaTeológica, I-II, q. 92, a. 2 r. 
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Dijimos al principio que el hombre no puede estar inactivo, y 
menos aún respecto de su plenitud. Aristóteles afirma esto mismo 
a propósito del fin como acto: 
"Todo lo que se genera va hacia un principio y un fin (pues 
es principio aquello por cuya causa (tó oü héneka) se hace 
algo, y la generación se hace por causa del fin), y fin es el 
acto y por causa de éste se da la potencia. Los animales, en 
efecto, no ven para tener vista, sino que tienen vista para 
ver... Por eso, así como los que enseñan creen haber 
alcanzado el fin cuando han mostrado al alumno actuando, así 
también la naturaleza... Porque la obra (érgon) es un fin, y el 
acto es la obra"2 9. 
Esto quiere decir que la finalidad de la naturaleza y de las 
obras humanas es que cada cosa alcance su ergon30, es decir que 
actúen, que alcancen su ergon propio. Mientras no haya ergon, 
no hemos alcanzado el fin: somos perfectos cuando actuamos, 
cuando cumplimos nuestro ergon propio. El ergon es una cierta 
expansión del ser que muestra y cumple su perfección. Ergon, 
desde esta perspectiva, significa redundancia. La doctrina clásica 
de la felicidad la designa precisamente con el término energeia, 
es decir, como una actividad que es el ergon propio del hom-
bre 3 1 , una actividad racional. 
Es claro, al mismo tiempo, que al designar la felicidad como 
una operación se quiere indicar que es una acción del tipo de las 
praxis perfectas, en las cuales el fin permanece en el agente, 
como es el caso del ver. Aunque la vida humana es un entreve-
rado de acciones transeúntes (trabajo) y acciones inmanentes 
2 9 Aristóteles, Metafísica, 1050a 8-22. 
3 0 Ergon designa en primer lugar el fin del movimiento y de la acción, su 
resultado. En tal caso se puede traducir por obra. Pero en las acciones prácticas 
como dar órdenes, dar una ümosna o ser valiente, el ergon es al tiempo la 
acción misma, la recepción de ella por el otro, y la redundancia o perfección de 
ella en el propio agente. En este segundo caso suele traducirse por función. 
Pero el significado original expresa simultáneamente todo eso. Aquí se prefiere 
mantener el término original, mucho más rico. Cfr. R. Yepes, La doctrina del 
acto en Aristóteles, cit., 347 y ss. 
3 1 Aristóteles, Etica a Nicómaco, 1097b 33. 
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(entre las que está el juego), la felicidad, según la doctrina clá-
sica, pertenece en mayor medida -y quizá en una medida exce-
siva, casi exclusiva, de ahí la inferior consideración concedida a 
la vita activa- al ámbito de las segundas. 
Esta primacía permite entender la concepción socrática y pla-
tónica de que la felicidad es algo interior al hombre. En este 
contexto podemos entender la primera objeción que Tomás de 
Aquino se pone para discutir la tesis de que todo lo que el hom-
bre quiere, lo quiere por el último fin3 2. La objeción dice así: 
"Las cosas que se ordenan al último fin se dice que son serias, 
en el sentido de útiles. Pero los juegos (iocosa) se distinguen 
de las cosas serias. Por tanto, las cosas que el hombre hace 
lúdicamente (iocose) no se ordenan al último fin". 
Lo serio es lo útil, lo que se ordena a otra cosa. Esta es la 
doctrina clásica de la utilidad, como enseguida veremos. Si lo 
lúdico se distingue de lo serio, no se ordena al fin último, que es 
la felicidad. Parece que sería algo inútil, irrelevante en suma. 
La respuesta del cuerpo del artículo sienta la tesis de que "todo 
lo que no se apetezca como bien perfecto, que es el fin último, es 
necesario que se apetezca como algo que tiende al bien perfecto: 
pues la incoación de algo siempre se ordena a su consumación". 
La argumentación es clara. Y se responde así la objeción: 
"Las acciones lúdicas (ludicae) no se ordenan a ningún fin 
extrínseco , sino que más bien se ordenan al bien del que 
juega, porque le son agradables o le proporcionan descanso. 
Pero el bien perfecto del hombre es su fin último". 
Cabe una interpretación abierta de esta respuesta: las acciones 
lúdicas no se ordenan a ningún fin extrínseco, sino al bien del ju-
gador, cuya consumación es el fin último. Las acciones lúdicas y 
la felicidad se parecen, según Tomás de Aquino, en que ambas 
permanecen dentro del sujeto y en que ambas no se ordenan a 
ningún fin extrínseco a ellas mismas. La conclusión más modesta 
Tomás de Aquino, Suma Teológica, I-II, q. 1, a. 6. 
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que cabe deducir es: el hombre cuando juega es un poco más 
feliz que cuando se dedica a cosas serias y útiles, porque las 
acciones lúdicas tienen "cierta razón de felicidad" en mayor 
medida que las otras. 
La felicidad que nos presenta Tomás de Aquino en el tratado 
De Beatitudine consiste en una operación intelectual. Lo que aquí 
podemos preguntarnos es: ¿la felicidad humana aumenta de algún 
otro modo que no sea contemplando intelectualmente? ¿La vita 
activa puede hacer feliz al hombre? ¿Qué clase de vita activa) La 
respuesta que se dé no puede perder de vista algo que también 
Nietzsche advirtió: "Si a la humanidad le falta todavía la meta, 
¿no falta todavía también -ella misma?" 3 3. El hombre vive en 
vista delfín. Sin eso no actúa, se paraliza. 
El fin es bello. El concepto griego de kalós se extiende hasta 
donde llegue el de Bien y Fin. Pero kalós es, incluso antes que 
una cualidad de las cosas, una cualidad de las acciones humanas, 
aquella que se opone a "lo vergonzoso" (aíschrón). 
Los textos del libro VIII de la Etica Eudemia, que ya hemos 
citado, resaltan de modo muy nítido la distinción platónica: el 
adjetivo kalós, hermoso o noble, se distingue de agathós, bueno. 
La diferencia consiste en que los bienes hermosos (kalá) se eligen 
por ellos mismos y con vistas a ellos mismos, es decir, son fines, 
y en vista de ellos se elijen las demás cosas: "los bienes naturales 
son bellos cuando es bello aquello en vista de lo cual (héneka) los 
hombres los practican y eligen"3 4. Lo bello tiene cierto carácter 
incondicionado: se le tributa honor. Lo bello, dice Tomás de 
Aquino, tiene una excelencia absoluta, y por eso se le debe 
honor, pues "el honor conlleva un testimonio que manifiesta la 
excelencia de alguien "35. 
Los bienes que hacen feliz al hombre son kalá, y por eso la 
virtud que consiste en practicarlos por ellos mismos es la kaloka-
gathía, a la que Aristóteles llama "virtud perfecta"36. Es una vir-
tud que consiste en "practicar las cosas bellas y con vistas a ellas 
3 3 F. Nietzsche, KSA, 4, 76. 
3 4 Aristóteles, Etica Eudemia, 1249a 5. 
3 5 Tomas de Aquino, In I Etnie, lect. 18. 
3 6 Aristóteles, Etica Eudemia, 1249a 17. 
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mismas, y son bellas las virtudes y erga que proceden de la vir-
tud'^?. 
Nada nos va a extrañar entonces que Aristóteles diga que "la 
belleza se encuentra más en los seres que no cambian, porque to-
dos estos bienes son orden y descanso"3 8. Este es el orden de la 
plenitud, de la entelecheia, al que ya nos referimos. La inspira-
ción platónica de estos pasajes es evidente, sobre todo cuando 
vemos al político como aquel que fija su mirada en esa región de 
las cosas que no cambian: 
"La mayoría de los políticos no merecen ser llamados 
así, pues no son, de verdad, políticos, ya que político es el 
que elige las bellas acciones por ellas mismas, mientras que 
la mayor parte de los hombres abrazan esta vida por las ri-
quezas (chrémata) y provecho"39. 
La vida hermosa (kalós dsén)AQ en que consiste la felicidad se 
refiere a una hermosura contemplada por los demás, exhibida no 
vergonzosamente. Una vida hermosa es una vida lograda que se 
muestra como tal en la ciudad. Por eso es digna de recibir honor, 
como todo lo digno de recibir honor: porque es hermosa. Pero 
su hermosura proviene de la virtud y de los erga propios de la 
virtud. 
Hasta aquí hemos tratado sólo de presentar algunas de las im-
plicaciones de la visión clásica acerca de la vigencia del fin en la 
vida humana, sin las cuales apenas puede comprenderse el alcance 
de la observación aquinatense acerca del juego, más arriba citada. 
Antes de abordar la caracterización de lo lúdico desde esta 
perspectiva, es preciso completar el cuadro aludiendo a la línea 
divisoria de la región de lo bello y la de lo útil. Es una línea di-
visoria difícilmente comprensible para nuestra mentalidad. Sin 
embargo, constituye también parte del contexto imprescindible 
para lograr una comprensión radical del fenómeno lúdico. 
3 7 Aristóteles, Etica Eudemia, 1248b 32. 
3 8 Aristóteles, Etica Eudemia, 1217b 23. 
3 9 Aristóteles, Etica Eudemia, 1216a 20-24. 
4 0 Aristóteles, Etica Eudemia, 1215a 13. 

I I 
PLANTEAMIENTO CLÁSICO DEL OCIO 
La división entre vita contemplativa y vita activa no equivale 
para los griegos a la distinción entre ámbito de la libertad y 
ámbito de la necesidad. Ambas vidas, en sentido estricto, son sólo 
para los libres, porque una es la filosofía, y la otra la política, y 
ninguna de ellas es propia de los esclavos. Sin embargo, la filo-
sofía es superior, porque tiene más ocio: 
"Se piensa también que la felicidad requiere ocio (scholé), 
pues trabajamos para tener ocio, y hacemos la guerra para te-
ner paz. Pues bien, la actividad de las virtudes prácticas se 
ejercita en la política o en la guerra, y las acciones relaciona-
das con éstas se consideran desprovistas de ocio (áscholoi)"41. 
El trabajo del hombre libre y virtuoso es para Aristóteles 
ejercer acciones políticas y guerreras, y mandar en su casa, pero 
no ejercer la crematística, ni los trabajos necesarios42. Esta es la 
razón por la cual la vida filosófica o contemplativa es superior. 
Esta superioridad es de algún modo "sociológica", es lo que se 
puede hacer "después" de la política y la guerra. El hombre libre 
no hace "crematística" ni "doméstica", sino política y guerra. La 
política es el ámbito que la economía deja libre para el mando y 
4 1 Aristóteles, Etica a Nicómaco, 1177b 2 y ss. 
4 2 "Los ciudadanos no deben llevar una vida de trabajador manual (bánausos) 
ni de mercader (pues esa forma de vida es innoble y contraria a la virtud), ni 
tampoco deben ser agricultores los que han de ser ciudadanos (pues se necesita 
ocio para el nacimiento de la virtud y para las actividades políticas)", 
Aristóteles, Política, 1329a 1-5. 
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hacer política es metacrematístico. La filosofía es la liberación de 
la política, y la política es la liberación de la economía. 
El ámbito de la necesidad es el propio de los chrémata, de los 
instrumentos, de los medios, y es el propio de los esclavos y los 
artesanos, los cuales de ningún modo son ciudadanos ni partici-
pan de la virtud4 3. 
La separación del ocio y del trabajo ha de ser inscrita en un 
contexto mucho más amplio: es un principio metafísico que se 
aplica a la antropología y termina en una división, no sólo de cla-
ses sociales, sino de la vida humana como tal. Veamos el largo 
texto donde esto se justifica. Pertenece al libro VII de la Política: 
"La vida tomada en su conjunto se divide en trabajo (eis 
áscholían) y ocio (eis scholérí), en guerra y paz, y de las accio-
nes, unas son necesarias y útiles (ánankáia kai chrésima) y 
otras nobles (kalá). Y en este terreno es necesario hacer la 
misma elección que para las partes del alma y sus acciones: 
que la güera exista en vista de la paz, y el trabajo en vista del 
ocio, y las acciones necesarias y útiles en vista de las cosas 
nobles (kalón). Entonces el político habrá de legislar teniendo 
en cuenta todo esto, tanto en lo que se refiere a las partes del 
alma como a sus acciones respectivas, pero fijándose 
especialmente en las cosas mejores (tá beltíó) y en los fines. 
De la misma manera en lo relativo a los modos de vida y a la 
elección en las acciones concretas: es preciso, en efecto, poder 
trabajar (áscholeín dynásthai) y guerrear, pero más aún vivir 
en paz y tener ocio (scholádsein), y llevar a cabo las acciones 
necesarias y útiles, pero todavía más las nobles. Por 
consiguiente, a estos objetivos hay que orientar la educación 
de los que aún son niños y de las demás edades, que necesitan 
educación"44. 
La vida en su conjunto se divide, pues, en trabajo y ocio, en 
guerra y paz. Pero esta alternancia tiene una secuencia: las accio-
nes necesarias y útiles se hacen en vista de (héneka) las acciones 
bellas, y éstas son propias del ocio. Hay que trabajar, guerrear y 
4 3 Aristóteles, Política, 1287a 20; 1329b 16. 
4 4 1333a 30-1333b 3. 
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4 5 Aristóteles, Política, 1334a 11-35. 
4 6 Aristóteles, Política, 1337b 33. 
4 7 Aristóteles, Política, 1338a 1-10. 
realizar las acciones útiles, pero mucho más conviene vivir en 
paz y tener ocio, y realizar las acciones nobles. No se puede dejar 
de advertir que: 
1. Trabajo se dice áscholía, que es á-scholé, sin ocio, porque 
ocio es scholé. Es una definición negativa: trabajo es "no-ociar", 
neg-otium, negocio, no estar ocioso. La superioridad del ocio es 
manifiesta. 
2. Lo necesario y lo útil pertenecen al trabajo; lo noble al 
ocio. Lo inferior, lo necesario, lo útil, no es fin: éste es lo 
superior, porque es héneka, es el fin de las acciones inferiores. 
3. Las acciones propias del ocio son praxis perfectas, interio-
res, mientras que las del trabajo son poiésis, son acciones tran-
seúntes, que no terminan en sí mismas. 
Ahora puede entenderse mejor lo que realmente significa la 
vida buena en que Aristóteles cifra la excelencia del hombre y el 
fin de la ciudad: 
"Puesto que la comunidad y los particulares tienen mani-
fiestamente el mismo fin, y la misma meta por necesidad debe 
corresponder al hombre mejor y al régimen mejor (áristé 
politeía), es evidente que deben tener las virtudes que se re-
lacionan con el ocio, pues, como hemos dicho muchas veces, 
la paz es el fin de la guerra y el ocio del trabajo"45. 
Aristóteles llega a decir que el ocio es "el principio de todas 
las cosas"4 6. Por eso: 
"El ocio, en cambio, parece contener en sí mismo el placer y 
la felicidad y la vida dichosa. Pero esto no pertenece a los que 
trabajan sino a los que "ocian" (scholádsousiri), ya que el que 
trabaja lo hace con vistas a un fin que no posee, mientras que 
la felicidad es un fin, la cual, a juicio de todos los hombres, no 
va acompañada de dolor, sino de placer"47. 
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El ocio es haber llegado al fin, tenerlo: es el fin del movi-
miento que es el trabajo. El ocio, en suma, es la felicidad. Es en 
este punto donde habrá que situar las palabras de Aristóteles so-
bre el juego. 
I l i 
CARACTERIZACIÓN DE LO LUDICO DESDE LA 
FINALIDAD 
1. Las indicaciones de Platón 
Es ya bien conocida la preocupación de Platón, creciente a lo 
largo de su vida, por el valor educativo del juego 4 8: paideia, 
educación, es término cercano a paidiá, juego. 
Paidiá significa para Platón, en primer lugar, broma o juego 
infantil, por oposición a spoudé, que significa al mismo tiempo lo 
noble y lo serio, el bien alcanzado con esfuerzo. Toda la obra 
platónica está llena de equiparaciones del juego y la imitación 
(mimesis), pues lo mimético, por ejemplo la escritura49, es "poco 
serio" frente a la verdadera realidad. Esto nos muestra que la 
mayoría de los usos platónicos de paidiá se refieren a las cosas 
aparentes, bien distintas de la verdadera realidad. Así, todas las 
investigaciones de la ciencia física son "un relato probable" que 
puede uno cultivar como descanso de los razonamientos referidos 
a la realidad eterna: son "una forma razonable y sensata de 
jugar'™. 
Platón es plenamente consecuente con la significación original 
de paidiá: es aquello que uno no puede confundir con la realidad 
verdadera, que es lo serio, lo noble, spoudé. Y para Platón el 
negocio humano más serio, sobre el que no se puede bromear, es 
4 8 W. Jaeger, Paideia, FCE, Mexico, 1976, 720-721 y 1065-1066. 
4 9 W.K.C. Guthrie, Historia de la filosofìa griega, IV, Gredos, Madrid, 1990, 
66. 
5 0 Platon, Timeo, 59 c-d. 
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responder a la pregunta: ¿qué vida merece la pena vivir? En el 
Gorgias (500c) así se afirma expresamente, frente a Calicles: una 
vida gastada en la filosofía es algo completamente serio, mejor 
que la vida política, que se pretende llamar la vida del "hombre 
real", cuando la verdad es justamente lo contrario. 
Sin embargo, este uso consecuente de los conceptos de seriedad 
y juego se transmuta con frecuencia: en rigor, todas las obras 
humanas son efímeras, aunque imiten lo eterno, precisamente 
porque sólo lo imitan. Nada tiene de extraño entonces que lo 
humano no merezca ser tomado demasiado en serio. De hecho, 
como señala Guthrie 5 1, Platón ironiza con frecuencia, por boca 
de Sócrates, acerca de los productos de la inteligencia humana, 
los cuales son paidiá: así, por ejemplo, el análisis de la ley 
descrito por el Ateniense en las Leyes es "la práctica de un sobrio 
juego apropiado para los ancianos" (658a). 
El concepto platónico de mimesis expresa en general el 
carácter simbólico del mundo sensible y mudable respecto de la 
realidad verdadera, absoluta, inmutable y espiritual. El mérito de 
Platón al hablar del juego consiste en subrayar su componente de 
irrealidad : aquellas cosas que son paidiá miran a lo absoluto, 
pero ellas mismas son imitación, como toda realidad humana. 
"Resulta absolutamente necesario que este mundo sea la imagen 
de otro mundo" 5 2; "imitación implica trascendencia... Decir que 
una cosa "imita" una forma equivale a decir que la forma no está 
en la cosa, sino fuera de ella"5 3, aunque cosa y forma tengan algo 
en común, que es precisamente aquello en lo que participan. Y 
así, el carácter mimético de las realidades humanas es simbólico 
respecto de la realidad verdadera a la que imitan y de la que son 
imagen. Pero "copia, imagen y simulacro son cosas que no 
existen en absoluto"54; es decir, en el fondo son irreales. 
5 1 W.K.C. Guthrie, Historia de la filosofía griega, cit, 67. 
5 2 Platón, Timeo, 28c. 
5 3 R. G. Collingwood, Idea de la naturaleza, México, 1950, citado por 
MJ.Soto, La recomposición del espejo. Análisis histórico-filosófico de la idea 
de expresión, Eunsa, Pamplona, 1995, 94. En este estudio sobre el carácter 
simbólico de la realidad puede encontrarse el marco metafisico adecuado para 
las nociones sobre el juego aquí presentadas. 
5 4 Platón, Sofista, 264c. 
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En este contexto, podemos entender que Platón diga que 
nosotros los hombres somos "marionetas de los dioses, fabricados 
ya para juguetes (paígniori) de ellos, ya con algún propósito serio 
(spoudé), pues esto último no lo conocemos" (644d). El símil está 
muy detallado: los hilos que tiran de nosotros son las pasiones 
buenas y malas. La idea es retomada en 803b-804c. El genio 
platónico, después de muchos años de meditación, alcanza aquí la 
médula de la cuestión de un solo vistazo. Merece la pena 
transcribir el texto completo55: 
"Por cierto, que los asuntos de los hombres no merecen gran 
seriedad (spoudés), pero no hay más remedio que tomarlos en 
serio, lo cual no es precisamente un placer... Quiero decir que 
es menester tratar en serio lo que es serio, pero no lo que no 
lo es; que la divinidad es por naturaleza digna de toda clase de 
bienaventurada seriedad (makaríou spoudés) , mientras que el 
hombre, como antes dijimos, no es más que un juguete 
{paígniori) inventado por la divinidad, y aun eso es realmente 
lo mejor (béltiston) que hay en él; y que, por tanto, es preciso 
aceptar esa misión y que todo hombre o mujer pasen su vida 
jugando los juegos más hermosos (paídsonta kallístas paidiás) 
que puedan ser, es decir, al contrario de lo que ahora piensan. 
CLINIAS- ¿Qué es ello? 
A T E N I E N S E - Ahora se imaginan que es justo que las 
ocupaciones serias {tas spoudás) sean únicamente en vista de 
los juegos (héneka ton paidión); y también en cuanto a la 
guerra piensan que es otra cosa seria que hay que llevar a 
cabo felizmente con vistas a la paz. Ahora bien, en la guerra 
no se ha visto que exista nada que haya sido por naturaleza ni 
sea ni jamás haya de ser ni un juego ni tampoco una educación 
(paideia) que merezca nuestra atención (axiólogos), es decir, 
lo que afirmamos ser para nosotros lo más serio que hay 
(spoudaiótaton). Por lo cual es preciso que cada uno pase en 
paz la mayor y mejor parte de su vida . ¿Cuál será, pues, la 
rectitud en esto? Hay que vivir jugando a ciertos juegos 
determinados, es decir, sacrificando, cantando y danzando, de 
5 5 Sigo la traducción de Las Leyes, ed. y trad. J. M. Pabón y M. Fernández 
Galiano, 2 vols, Instituto de Estudios Políticos, Madrid, 1960. 
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modo que a uno le sea posible, de una parte, propiciarse el 
favor de los dioses, y de otra, defenderse contra los enemigos 
y vencerles en el combate. Y en cuanto a qué cosas deberá uno 
cantar o danzar para conseguir estas dos cosas, los caracteres 
generales ya han sido indicados, con lo cual está abierto una 
especie de camino por el que hay que ir esperando que tenga 
razón el poeta al decir lo de Telémaco, algunas cosas las 
discurrirás tú mismo con tu entendimiento, pero otras también 
te la sugerirá una divinidad (daímón). Pues no creo que tú 
hayas nacido ni te hayas criado contra la voluntad de los 
dioses. Esto mismo lo deben pensar también nuestros pupilos, 
y considerar que en lo dicho están ya las indicaciones 
suficientes, y que ya les sugerirán a ellos mismos los genios 
(daímona) o los dioses otros extremos en torno a los 
sacrificios y danzas, es decir, ante qué dioses y cuando y a qué 
cosa en cada caso deberán jugar a lo largo de la vida para 
propiciarse a aquellos de acuerdo con su manera de ser, que es 
la de quienes, no siendo por regla general más que unas 
marionetas, participan algunas veces en pequeño grado de la 
verdad. 
MEGILO - Verdaderamente, extranjero, muy despectivo te nos 
muestras para con la raza de los humanos. 
A T E N I E N S E - No te extrañes de ello, Megilo, sino 
compréndeme, porque en lo que ahora he dicho hablaba por 
experiencia y con la vista puesta en la divinidad. Pero en fin, 
sea nuestra especie, si tú lo prefieres, digna de no desprecio, 
sino de alguna seriedad (spoudés tinos)". 
El contenido de este texto se puede resumir así: 
1) Lo único serio para Platón es Dios, "digno de toda 
bienaventurada seriedad"5 6; las cosas humanas no merecen ser 
tomadas en serio, cuesta trabajo hacerlo. 
2) Lo más serio del hombre es precisamente ser juguete de 
Dios: lo nuestro es jugar el juego divino de las marionetas. Ser 
5 6 Aristóteles (cfr. Etica a Nicómaco, 1101b 15) llama makarios al hombre 
feliz. Este término significa exactamente beatificado, bienaventurado como un 
dios, cfr. R. Gauthier, L' Ethique a Nicomaque. Introduction, traduction et 
commentaire, 4 vols., Paris, 1970, II, 87. 
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un juguete inventado por la divinidad es lo mejor que hay en el 
hombre, lo más humano. Por eso hemos de aceptar esa misión 
(tropo) o destino: jugar siempre los juegos más hermosos. No 
debemos olvidar que kallistós es el superlativo de kalós, y esto es 
lo que designa los bienes que dan al alma la felicidad, la virtud y 
la justicia. 
3) La opinión común es que lo serio es la guerra y el trabajo, y 
que éstos son para la paz. Pero en realidad en la guerra no hay 
nada parecido a "lo más serio", pues no está en ella la verdadera 
educación del hombre. Paradójicamente afirma Platón, jugando 
intencionadamente con las palabras, que la guerra no es seria51. 
Por tanto hemos de abandonar la opinión común por esta otra: 
hemos de pasar nuestra vida jugando ciertos juegos, ejerciendo 
ciertas formas lúdicas. 
4) Es preciso lograr, por medio del juego, el abandono en 
manos de la divinidad, pues ya ella nos obtendrá el favor del 
cielo y la victoria frente a los enemigos, de un modo humano: es 
el propio de quienes son marionetas que tienen a su alrededor 
sólo algunos toques de realidad58, pues participan algunas veces 
de la verdad. 
5) Ten a Dios presente si quieres tomarte a ti mismo en serio, 
y contigo a las cosas humanas: al fin y al cabo los humanos 
merecemos ser tomados con alguna seriedad. 
5 7 Esta opinión platónica podría parecer irresponsable o trágica. En realidad es 
todo lo contrario. Se trata del mayor reproche que puede hacerse a la ferocidad 
reecíproca con que se destruyen los combatientes: no vale la pena. Resulta 
extremadamente interesante citar aquí la opinión de Nietzsche al respecto, que 
después se mencionará más ampliamente, porque es exactamente la contraria: 
nos dice que "debéis amar la paz como medio para nuevas guerras, y la paz 
corta más que la larga" (KSA, 4, 307). El fin de la vida no es la paz, sino la 
guerra, pues "la buena guerra santifica toda causa" (KSA, 4, 59). Es una 
postura antilúdica y antifinalista, que hace del medio un fin constantemente 
ejercido y justificador de sí mismo. La actitud de Nietzsche ante la guerra 
muestra cómo no tiene un criterio para separar lo lúdico y lo serio, de lo cual 
nace, por un lado, un belicismo agresivo, y por otro, el histrionismo final en 
que se resuelve su "carcajada burlona" (Spott-Gelächter). Esto es, al menos, 
inquietante. La guerra no es un juego, ni la paz tampoco. 
5 8 Así traduce esta frase A. E. Taylor: "puppets in the main, though with some 
touch of reality about them", The Collected Dialogues of Plato, ed. E. 
Hamilton and H. Cairns, Bollingen Series, Princeton, 1989, 1375. 
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Guthrie y Jaeger comentan este texto, cada uno desde su 
perspectiva, ya mencionada. Huizinga 5 9 se extiende en la 
caracterización del tipo de juegos o formas lúdicas a los que se 
refiere Platón, y añade una explicación central para nosotros: "el 
carácter lúdico debe ser propio de la acción más sublime". Y esta 
es el rito religioso: "el hombre juega, como niño, por gusto y 
recreo, por debajo del nivel de la vida seria. Pero también puede 
jugar por encima de ese nivel: juegos de belleza y juegos sacros". 
En la identificación platónica del juego y lo sacro, "lo sagrado no 
desmerece porque se le califique de juego, sino que éste queda 
exaltado porque su concepto se eleva a las regiones más altas del 
espíritu". Por eso, "Platón pensaba en los juegos consagrados a la 
divinidad como lo más alto a que el hombre puede dedicar su 
afán en la vida"6 0. 
Platón ha puesto en juego, valga la redundancia, las 
implicaciones últimas de este concepto, sin necesidad de 
desarrollarlas. En las Leyes centra su esfuerzo, ya lo hemos 
dicho, en asegurar una buena paideia. Forma parte de ella la 
educación a través del juego, la música y la danza. Ya en la 
República indicó con inusitada energía la importancia de los 
juegos y de la educación musical en la vida de la ciudad. Aquí esa 
energía es aún mayor: la importancia que le concede al juego 
puede a primera vista parecer desmesurada. Sin embargo, es una 
falsa apariencia, pues subyace ahí la ampliación "transcendental" 
de la distinción entre lo serio y lo lúdico que designa dos grandes 
regiones de realidad y de verdad. 
El concepto de seriedad indica aquello que no puede tomarse a 
broma, como si fuera un pasatiempo sin importancia o un objeto 
risible. Lo serio connota esfuerzo, pero también valor, nobleza. 
Ambos sentidos son los que tiene la palabra griega spoudé. Lo 
serio es lo verdadero61. La paidiá, el juego, pertenece al ámbito 
de la réplica representativa, de la imitación que mira hacia lo 
representado para reproducirlo en uno mismo y terminar por 
alcanzarlo e identificarse con ello. Pero que el hombre mismo sea 
un juguete de Dios no indica sólo la poca seriedad de las cosas 
5 9 Homo ludens, cit., 33. 
6 0 Id., 42. 
6 1 Cfr. R. Yepes, Fundamentos de Antropología, Eunsa, Pamplona, 1996, 
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humanas, sino también, por así decir, el humor de Dios, que 
juega con los hombres. 
Platón, en definitiva, nos ha legado tres ideas centrales acerca 
del juego: su distinción de la seriedad, su importancia educativa y 
su cercanía con lo sacro. Esta última caracterización abre aún 
más la pregunta por el lugar del juego en la vida humana. A 
primera vista, el juego resulta ser en Platón algo conceptualmente 
inferior a lo serio. Y sin embargo, él afirma, en el texto citado, 
que el hombre debe pasar su vida "jugando los juegos más 
hermosos". ¿Hay aquí una contradicción? ¿No será que el juego 
contiene, de modo más perfecto que lo serio, una parte de "lo 
más serio que hay", es decir, del fin, y por eso debe ser jugado 
como una misión recibida de los dioses? 
2. Las indicaciones de Aristóteles 
Para Aristóteles la diversión62 es algo necesario, pero de algún 
modo secundario y despreciable: 
"Hemos de investigar a qué debemos dedicar nuestro ocio. No 
ciertamente a jugar, porque entonces el juego (paidiá) sería 
necesariamente para nosotros el fin de la vida. Pero si esto es 
imposible, y más bien hay que practicar los juegos en medio 
de los trabajos (pues el trabajo fatigoso necesita del descanso, 
y el juego es para descansar (ánapaúsis), mientras que el 
trabajo va acompañado de fatiga y esfuerzo), por eso hay que 
introducir juegos vigilando el momento oportuno de su uso, 
con la intención de aplicarlos como una medicina"63. 
Jugar no puede ser el fin de la vida: "el juego es para 
descansar". Aristóteles no le concede más que la condición de 
pausa en el trabajo, que permite reponerse para seguir 
fatigándose. Es decir, el juego es una pausa, una medicina para la 
fatiga del trabajo. Pero esto no es el ocio, que es el principio y el 
6 2 Cfr. Etica a Nicómaco, 1176b 27 y ss. 
6 3 Política, 1337b 33-42. 
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fin de todas las cosas, como hemos dicho más arriba. Alcanzar el 
fin en términos antropológicos se puede decir, y Aristóteles lo 
dice, que es difícil: 
"pocas veces ocurre que los hombres alcancen el fin, pero en 
cambio descansan muchas veces y utilizan los juegos no en 
vistas de un fin ulterior sino por el placer que lleva consigo; 
puede ser útil descansar en los placeres que nacen de la 
música"64. 
El juego puede convertirse en un sucedáneo delfín arduo, pues 
es muy frecuente y se realiza por el placer que lleva consigo: por 
eso es recomendable la música. De todos modos, añade 
Aristóteles incidentalmente en este mismo pasaje, este puro 
carácter de entretenimiento no parece estar del todo claro; quizá 
haya algo más: 
"Ocurre también que los hombres hacen de los juegos un fin, 
tal vez porque el fin contiene un cierto placer, aunque no uno 
cualquiera. Al buscar este placer toman aquél por él, por 
tener una cierta semejanza con el fin de las acciones. El fin no 
se elige por ninguna de las cosas futuras, y los placeres de este 
tipo no requieren ninguna cosa futura, sino que se dan a causa 
de las pasadas, como los trabajos y el dolor. Por esta razón los 
hombres buscan alcanzar la felicidad mediante estos placeres. 
Tal es verosímilmente la causa de ello" 6 5. 
En el juego, según Aristóteles, se produce una confusión: se 
toma el fin del juego mismo por la felicidad, que es un fin muy 
distinto: el de las acciones, las praxis perfectas. Y esto se produce 
porque el placer de jugar, y de hacer de los juegos un fin, se 
confunde con el placer de ser feliz. Y esto es posible porque el 
placer del juego se da por las cosas pasadas (el dolor, el trabajo) 
y no mira ninguna cosa futura: y justamente el fin tampoco se 
elige por nada futuro. Es decir, el juego nos libera del pasado y 
6 4 Política, 1139b 25-31. 
6 5 Política, 1339b 32-40. 
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participa junto con el ocio de un cierto carácter de fin. El 
carácter placentero del juego radica en que al jugar estamos en el 
fin, aunque provisionalmente, de un modo sucedáneo. 
Todo esto puede parecer "un juego" de palabras. Y sin 
embargo, se esconde aquí una realidad que no dudo en calificar 
de maravillosa si se es más benevolente con el juego de lo que es 
aquí Aristóteles. Su observación, puesta en el contexto de las 
nociones de trabajo y ocio, acción, fin y felicidad, que antes 
hemos analizado, es susceptible de ser rectificada para despojarla 
del cierto carácter de autoengaño que según él tiene. ¿Y si el 
juego como diversión fuese la forma lúdica inferior de una serie 
ascendente, en la cual el tomar el fin placenteramente por sí 
mismo se fuese intensificando? ¿Y si el juego se pareciese al ocio 
y la filosofía justamente en eso? 
En tal caso podríamos enunciar en una teoría del juego que lo 
contemple en su carácter de ápice, en su inclusión en el futuro, 
como un tiempo libre del curso doloroso y fatigoso de la vida 
humana. Jugar sería entonces haber llegado. Lo decisivo, sin 
embargo, sería que no se puede jugar sin haber terminado el 
trabajo. Porque se ordena al juego, éste no puede llegar 
prematuramente. Y sin embargo, lo fascinante es que "los 
hombres hacen de los juegos un fin". 
Aristóteles tiene una idea pobre del juego porque tiene una 
idea pobre del trabajo: es algo propio de esclavos, y ha de ser 
abandonado para dedicarse a "ociar". Pero en una civilización 
como la nuestra, donde el trabajo ha adquirido una importancia 
mucho mayor, el juego se ha tornado también algo mucho más 
importante: el carácter predominante de los medios 
instrumentales ha permitido que jugar, en broma y en serio, 
limpia o suciamente, sea algo mucho más arriesgado y 
determinante, pues también ahora el juego sigue siendo aquello 
que ha de ser hecho después del trabajo. Por eso, dejando por un 
momento las consideraciones históricas, hay que pensar sobre él. 
La reflexión sobre el ocio y la diversión no ha perdido vigencia, 
sino todo lo contrario. 
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3. El juego y el tiempo 
"A medida que nos aproximamos a nuestra propia época se 
hace más difícil distinguir en las manifestaciones culturales el 
juego de lo que no lo es" 6 6 . Si Huizinga tiene razón, parece lógico 
abordar la caracterización del juego desde el punto de vista que 
se señaló al principio. Las observaciones de Platón y Aristóteles 
facilitan enjuiciar el juego en relación con el tiempo y el trabajo. 
En primer lugar, hemos de indicar que la vivencia temporal 
del juego se tiene como si fuese un tiempo que está por encima, o 
por debajo, del curso doloroso y fatigoso de la vida, según 
Aristóteles nos enseña. Su primera característica es el aislamiento 
temporal del resto de la vida 6 7: el juego tiene un tiempo propio, 
cuyos límites están perfectamente acotados en su principio y su 
final. Todas las formas lúdicas se caracterizan por este tener un 
tiempo propio, separado del resto. Una de las primeras reglas de 
todo juego es que "no vale" si no se realiza dentro de ese tiempo. 
Hay un momento para jugar. El juego comienza y termina. El 
carácter de pausa que señala Aristóteles designa justamente este 
acotamiento temporal. Sin él, el juego no existiría, perdería su 
carácter lúdico, su excitación y su encanto. 
Es evidente que en el juego perdemos la noción del tiempo 
"ordinario": es un tiempo "autónomo", independiente, superior o 
ajeno a nuestra vida, que nos gustaría prolongar. Nos gustaría 
que el juego no terminara. Tal es la vivencia de ver una película. 
El juego tiene cierto carácter de sueño porque dentro de él 
olvidamos la realidad; ésta irrumpe bruscamente y lo hace 
cesar 6 8. 
Esta separación temporal del juego respecto de la vida 
ordinaria, y la vivencia placentera de esa interioridad como algo 
que nos gustaría que no terminara, le da cierto indicio de 
6 6 J. Huizinga, Homo ludens, cit., 244. 
6? Id., 20 y 22. 
6 8 "El jugador puede entregarse, con todo su ser, al juego, y la conciencia de 
"no tratarse más que de un juego" puede trasponerse totalmente... Este estado 
de ánimo es, por naturaleza, inestable. En todo momento, la "vida ordinaria" 
puede reclamar sus derechos, ya sea por un golpe venido de fuera, que 
perturba el juego, o por una infracción de las reglas o, más de dentro, por una 
extinción de la conciencia lúdica debido a la desilusión y desencanto", Id., 35. 
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6 9 R. Alvira, Reivindicación de la voluntad, Eunsa, Pamplona, 1988,110. 
7 0 J. de Garay, El juego: una ética para el mercado, Díaz de Santos, Madrid, 
1994, 148. 
eternidad. Aristóteles y Tomás de Aquino lo advirtieron: se 
parece un poco a la felicidad perfecta, que no está sino en el 
término. Al juego lo "mide la eternidad, y no el tiempo" 6 9; es la 
vivencia de un tiempo "distinto": es un ensayo de la liberación 
que supondría terminar definitivamente. Cuando uno termina 
algo difícil, después descansa, cualquier cosa le parece un "juego 
de niños". 
Por otra parte, el carácter no necesario del juego parece 
evidente. El juego es libre en varios sentidos: en primer lugar, en 
cuanto uno alcanza esa situación. Esta es la dimensión de libertad 
más profunda del juego: "precisamente cuando el hombre está 
libre de necesidades perentorias, entonces es cuando puede jugar. 
El juego es ocupación de los libres. Por tanto alguien puede jugar 
en la medida en que es libre" 7 0 , según las indicaciones 
aristotélicas. La afirmación de Schiller citada al principio expresa 
también este sentido radical de la libertad de jugar, en cuanto 
alcanzamiento del fin. 
En segundo lugar el juego es libre en cuanto superfluo; es 
decir, uno puede jugar o no, y no pasa nada por elegir una cosa u 
otra. El juego no satisface ninguna necesidad, carece de toda 
necesidad exterior o posterior a él mismo. En tercer lugar, el 
juego es libre porque puede inventarse, puede ser así o de otro 
modo: el sometimiento a sus reglas sólo es válido, una vez 
comenzado el juego, dentro de su tiempo propio. Antes, las 
reglas no están dadas, hay que establecerlas. En cuarto lugar, el 
juego es libre porque cabe saltarse las reglas. 
Nos interesa en primer lugar el juego como situación que se 
alcanza. Terminar es alegre, porque nos liberamos de la seriedad 
del esfuerzo. Llegar es alcanzar el término, y esto es liberador. 
Cuando llegamos a un sitio y no tenemos que ir a ningún otro, 
eso significa que estamos al final. Entonces podemos descansar. 
El juego es adelantar la situación de no tener que ir. Por eso, el 
juego es una región de tiempo incluida en el futuro (no hay un 
"ir hacia") y al margen del presente en cuanto fruto del pasado, 
según la observación de Aristóteles ("El fin no se elige por 
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ninguna de las cosas futuras, y los placeres de este tipo no 
requieren ninguna cosa futura, sino que se dan a causa de las 
pasadas, como los trabajos y el dolor"). 
Esto quiere decir que se trata de una región de tiempo donde el 
presente y el futuro no son diferentes. Cuando se juega, se 
alcanza el futuro, pero éste no se desfuturiza, no se "gasta": estoy 
en el futuro, he llegado, pero sigo en esa región. Jugar es seguir 
en el futuro. Una región de tiempo incluida en el futuro significa 
que el término no es posterior a ella, sino que está dentro de ella 
sin que el juego se detenga. Por tanto, en el juego se vive un 
tiempo distinto, que está más cerca de la eternidad y tiene cierto 
indicio de ella. 
Tener que ir es trabajoso. "El trabajo nace de la distancia"71. 
Haber llegado es placentero, porque es el término. El término 
tiene carácter de descanso del esfuerzo de ir. Jugar es haber 
llegado. Nuestro esfuerzo deja de dirigirse entonces a mantener 
el camino y se dedica al juego mismo. Poder jugar significa, 
estrictamente, poder olvidarse de la situación, de lo que viene 
luego. Por eso, jugar es también evadirse, olvidarse de uno 
mismo. Divertirse puede hacerse de modo dionisíaco. Pero jugar 
es mucho más que divertirse. Todo juego divierte, según nos dice 
Aristóteles, pero no toda diversión es juego. Hay diversiones 
peligrosas, que pueden acabar en tragedias. El Estagirita concede 
a la música el carácter de diversión, porque el juego para él es 
sólo diversión. 
Si jugar es estar incluido en el futuro y haber llegado, esto 
alude a la situación existencial en la que el hombre alcanza su 
destino, como Platón nos indica. El haber llegado por excelencia 
es estar siempre incluido en el futuro: jugar eternamente. El fin 
no se elige por ninguna de las cosas futuras porque es la situación 
en la que el tiempo no es un tener que ir. Este tipo de tiempo 
podría interpretarse según el concepto clásico de aevum12. 
Platón percibió nítidamente la paradoja de que el juego es lo 
más serio que hay, porque alude al destino humano. Estas líneas 
7 1 R. Alvira, Reivindicación de la voluntad, cit., 109. 
7 2 Cfr. L. Polo, La libertad, Pamplona, 1990, 124, pro manuscripto. Tomás 
de Aquino, en Suma Teológica, I, q. 10, a. 6, interpreta el clásico tema 
medieval del aevum diciendo que es algo intermedio "entre la eternidad y el 
tiempo". 
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no son más que una glosa de Platón. Jesucristo afirmó de los 
niños que "de ellos es el Reino de los Cielos"7 3 porque ellos saben 
jugar mejor que nosotros, juegan más tiempo, todavía no tienen 
que ir. Los niños están eximidos de la necesidad de la labor de 
vivir. La infancia espiritual acerca a Dios, porque nos hace 
volver a ser niños. 
Dice Museo, por boca de Aristóteles74, que "cantar es lo más 
agradable para los mortales". La música, además de educación y 
diversión, es sobre todo una clase de juego, una forma lúdica que 
brota cuando nos instalamos en el fin, contemplándolo. El 
Apocalipsis describe la música coral que tendrá lugar en torno al 
trono de Dios 7 5 : la eternidad no es estática; en ella el juego 
continúa. 
La filosofía política clásica de Platón y Aristóteles puede ser 
vista como una gran reflexión organizativa del trabajo y el juego 
humanos, en la cual el segundo constituye la vida buena, por 
contraste con el primero. El hombre no sólo ha de trabajar; 
necesita también jugar, "ociar", descansar, divertirse, cantar. Sin 
embargo, a la consideración escatológica del juego que antecede, 
debe añadirse también una consideración ética. 
En primer lugar, la dimensión beneficiosa del juego aparece 
por medio del otorgamiento de la cooperación y la confianza. 
Pero sería un error no advertir el carácter eximido o separado 
del juego: en tal caso se trivializa la vida humana. Si cualquier 
cosa es un juego, no hacemos más que jugar, y en ese caso nos 
ahorramos el trabajo, el esfuerzo: aparecen el cinismo, las 
trampas y la tragedia. El que sólo sabe jugar, juega a destiempo, 
se rebela, antes de llegar, contra la tarea de tener que ir. El 
tramposo no coopera, pues pone sobre los demás la tarea de ir y 
exige que ellos vayan a él. 
En segundo lugar, el hombre sólo puede jugar después de 
trabajar. El que se queda en casa jugando y no acude al trabajo 
omite una tarea inexcusable. De nuevo el juego acaba en tragedia. 
La vida humana se compone de juego y trabajo, alternativamente. 
Esta es una de las observaciones de Aristóteles ya citadas. Rehuir 
7 3 Mí, XIX, 14. 
7 4 Política, 1339b 20. 
15Apoc, XV, 2-5. 
40 Ricardo Yepes 
el trabajo es una irresponsabilidad y un cinismo. No se puede 
jugar sin haber terminado el trabajo. El juego sucede al trabajo: 
la alternancia es así, porque el movimiento precede a su término. 
Si se pretende invertir esa relación, se quebranta la ética. 
Platón afirma que somos juguetes de Dios. Esto quiere decir 
que con quien mejor se juega es con El. Si la vida humana es una 
alternancia de juego y trabajo, jugar más significa elevar el 
trabajo por encima de sí sin desnaturalizarlo: "jugarlo respecto 
de Dios", es decir, santificarlo. Santificar el trabajo es convertir 
el trabajo en juego, pero no al revés. 
La referencia platónica a jugar con Dios es increíblemente 
fecunda y puede formularse así: en rigor, sólo los inocentes saben 
jugar el juego "más hermoso" (¡callista). La inocencia es, desde 
esta perspectiva, aquella situación en la cual Dios aún no nos ha 
dicho: "ganarás el pan con el sudor de tu frente". Inocente es el 
que no se siente amenazado, porque está eximido de su propio 
futuro: inocente es el que juega. Por eso el maligno muestra más 
su rostro en los niños asesinados: atacar a un inocente produce la 
máxima indignación, la némesis clásica. Aristóteles dice que "si 
siendo uno bueno, no alcanza lo que le toca, es cosa 
indignante"7 6. Cuanto más si se le arrebata al inocente su propio 
ser. Sólo los niños pueden jugar siempre. Por eso son superiores 
en inocencia y están más cerca del destino humano. 
La inocencia es también virginidad, no tener mancha. La 
exención de la cadena de las generaciones futuras incluye al 
inocente en un juego eterno. Una reflexión sobre los niños y los 
inocentes es parte de una teoría del juego 7 7. Y del mismo modo el 
pecado: pecar es dejar de jugar con Dios, romper la baraja, 
asumirse uno mismo como tarea a realizar, pretensión de sí. El 
juego puro es sin pecado, porque está eximido del trabajo, y el 
trabajo tiene fatiga, y la fatiga del trabajo se debe a que el 
hombre ha asumido sobre sí la penosa tarea de tener que ir en 
busca de la felicidad que creyó poder alcanzar jugando él sólo: es 
el pecado original. 
76Rethorica, 1387a 33. 
7 7 Cfr. R. Yepes, La sabiduría de los niños, en Nuestro Tiempo, 495, 
septiembre de 1993,114-123. 
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Jugar es libertad. Pero dejar de jugar también lo es, y retraso 
del término. Desde la consideración de la inocencia puede 
entenderse mejor la corrupción. 
Cuando el hombre juega con Dios tiene lugar la fiesta. Es el 
juego del hombre con el Absoluto. Las anteriores consideraciones 
y la interpretación de Huizinga sobre Platón nos ponen en camino 
para comparar la fiesta sacra con la fiesta báquica y la diversión 
dionisíaca. La fiesta sacra celebra, tiene un culto, una liturgia. En 
los ritos religiosos está en juego la redención de la corrupción y 
el alcanzar la inocencia, el volver a ser niños y liberarse del mal. 
La fiesta sacra se desborda después en alegría, canto, danza, 
juego. 
Decíamos que jugar es libertad. Y es una bellísima 
manifestación de libertad porque, en rigor, sólo se puede estar 
incluido en el futuro si el futuro no se gasta absolutamente nada 
por jugar: mientras juego no "gasto" tiempo, porque estoy en el 
término sin gastarlo, sin que me quede paralizado en él, sin que 
el juego se detenga. La libertad del juego no desfuturiza el 
futuro: el futuro no se hace presente, sino que hemos dado un 
"salto " al futuro, y permanecemos en él. Mientras más juego, más 
intensifico el futuro. El tiempo del juego es aevum, no es un 
tiempo ordinario: es un tiempo que no se gasta, pues ha dejado 
atrás el presente. El aevum es "totalidad simultánea", y en eso se 
parece a la eternidad, pero "no es eternidad porque está sometido 
al antes y al después", es decir, cabe en él un incremento que 
conserva lo anterior. Por eso es "el medio entre la eternidad y el 
t iempo" 7 8 . El jugar de los mortales tiene sólo cierta razón de 
aevo, pero ésta es indudable. 
De lo dicho hasta ahora se deduce que el juego como libertad 
se ejerce en primer lugar como un acontecimiento en el que 
participa toda la persona, y por el cual se ingresa en un tipo de 
tiempo que no transcurre, no se gasta, porque su término está en 
él mismo: no remite a un tiempo posterior, no hay un después, 
según se ha dicho. El juego perfecto es el juego interminable, 
7 8 Tomás de Aquino, Suma Teológica, I, q. 10, a. 6. Sólo se quiere indicar 
que el concepto medieval de aevum permite una tercera dimensión de la 
temporalidad, entre la eternidad y la temporalidad material. Cfr. R. Alvira, El 
sentido del tiempo y la integración psico-física, Pamplona, 1996, pro 
manuscripto. 
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porque en rigor el juego perfecto no tiene fin, puesto que él 
mismo es fin: insisto, el fin, dice Aristóteles, no mira a nada 
futuro. El mismo es pleno: esto es lo que significa haber llegado. 
Aevum significa este tiempo interminable, en el cual el deleite 
presente no deprime el deleite futuro, sino que lo aumenta, sin 
que se produzca pérdida o interrupción. Desde esta perspectiva se 
puede caracterizar la eternidad de modo bien diferente a la 
inmovilidad pasiva, imaginación corriente mucho menos 
interesante incluso que el tiempo ordinario, puesto que se concibe 
como una culminación estática, en la que "ya no ocurre nada 
más". 
El juego interminable, es decir, la eternidad, puede entenderse 
mejor si se imagina como una partida augusta e interminable, 
cuyo interés crece. Salta a la vista que el único modo de entender 
la palabra interminable de un modo que no connote cansancio, 
por la excesiva duración, es usar la palabra "término" en su 
acepción griega de "fin", "perfección". Pero el fin es acto, de lo 
cual se deriva que el cansancio es debido a la potencia: "la 
actividad cansada es aquella que no es actividad como tal (acto 
puro). El cansancio se debe a la potencia"7 9. Jugar es entonces 
permanecer en el acto, y actuar desde el acto de un modo 
redundante, mediante un ergon no trabajoso. 
4. El juego y el trabajo 
En la vida mortal el juego es, como dijimos, una situación en 
la cual no siempre se puede permanecer. Esto matiza las 
afirmaciones del epígrafe anterior, puesto que, en rigor, no 
tenemos experiencia del juego interminable más que de una 
manera débil y poco duradera. La vida humana es una alternancia 
de trabajo y juego, pero las fronteras entre ambos no están lo 
suficientemente marcadas como para que el hombre sepa siempre 
distinguirlos. Lo serio y la broma no siempre son discernibles. 
Cada hombre se toma en serio cosas diferentes, puesto que 
repartir entre ambos el territorio de lo humano es una tarea 
libre. De aquí brotan nuevas consideraciones éticas. 
R. Alvira, La noción de finalidad, cit, 67. 
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Hay muchos modos de no lograr ese discernimiento. El que 
aquí nos interesa más es lo que se puede llamar la tentación del 
resultado, según la cual se rebaja el juego a la categoría de 
trabajo al usarlo como medio de obtención gratuita del fruto del 
trabajo. Esto es lo que se llama jugar en serio, apostar. El juego 
es por y en vista del resultado. Tal juego está instrumentalizado y 
pierde la inclusión en el futuro. 
La apuesta consiste en jugarse algo. El juego se convierte así 
en riesgo de ganar o perder eximiéndose del trabajo de ganarlo. 
Apostar es ganar sin trabajar, es decir, alcanzar un resultado 
incierto, incomparablemente mayor que el juego mismo. Jugar 
tiene un premio: ganar. El que gana recibe un premio, algo que 
es un honor debido al mérito. Cuando el premio excede la 
nobleza de la hazaña realizada, incurrimos en esta "patología 
lúdica" si pretendemos, más que el juego, su resultado. Este 
proceso se muestra en la profesionalización del deporte 8 0. El 
premio puede exceder el mérito del jugador porque así lo 
disponga la liberalidad del que establece las reglas del juego, una 
de las cuales es la cuantía de los premios. 
Los niños juegan sin premio: su juego es puro, inocente. Los 
hombres adultos tenemos un juego menos puro, porque depende 
en mayor medida de premios y apuestas. El riesgo consiste en 
que al jugar en serio podemos perder o ganar mucho más de lo 
que el juego produce. La separación de juego y trabajo es la 
esencia del juego mismo. Es pausa en el trabajo, pero nada en él 
remite a una posterioridad. Por eso es superior, aunque para 
jugar haya que esperar a terminar la tarea seria. El problema está 
en confundirlos y querer sustituir el trabajo por un juego: es el 
"pelotazo", la apuesta. "Se la ha jugado" indica la asunción de un 
riesgo en el cual, si se pierde, se pierde uno mismo también, se 
pierden los recursos allegados mediante el trabajo, es decir, los 
medios de subsistencia. 
Apostar los recursos del trabajo es un juego arriesgado, que 
puede salir bien o mal. La tentación de convertirlo todo en 
apuesta es frecuente en el hombre. Aparece así la pretensión de 
conquistar en términos de apuesta: se juega todo a una carta. Este 
jugárselo todo es apostar por una sola cosa, invertir en ella todos 
J. Huizinga, Homo ludens, cit., 232. 
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nuestros recursos, con la posibilidad de multiplicarlos 
enormemente o perderlos totalmente, y así arruinarse y llegar a 
la miseria. Solamente los miserables o los valientes se lo juegan 
todo, pero por distintos motivos. 
El juego tiene un componente esencial: el resultado no depende 
de nosotros. Consiste en tratar de apoderarse de éste según las 
reglas. Sin incertidumbre, sin azar, no hay juego. Hay quienes lo 
apuestan todo. Pretenderse a uno mismo como resultado es un 
juego macabro: es ponerse a uno mismo como premio, cifrar 
todo mi ser en lograrme. 
Esta tentación puede darse también en la filosofía. Un ejemplo 
puede ser la doctrina del contrato social de Rousseau: me alieno 
por completo y consigo la sociedad. El hombre, entonces, es un 
resultado de sí mismo, de ese peculiar e inexistente contrato. 
Cuando Hegel dice: "El Absoluto es el resultado"81, está haciendo 
una filosofía absolutamente seria, quizá demasiado seria, en la 
cual perder la jugada es trágico, porque es perderlo todo: 
abocaría a la nada. El juego de fabricar al homúnculo que el 
sabio Wagner explica a Mefistófeles es la técnica como juego 
total. 
Dijimos que el juego alude al destino, porque es haber llegado. 
Jugar en serio a "hagamos al hombre" es cifrar mi destino en mi 
mismo conseguirme. Pero esto es paralizador. Rousseau de algún 
modo está paralizado, porque a esto no se juega. Si ese juego sale 
mal, quedamos abocados al nihilismo, a la náusea. Desde esta 
perspectiva, cierto "humanismo" adopta la apariencia de un juego 
macabro. Algunas filosofías parecen un intento de asegurar todo 
lo posible una apuesta máxima, tratar por todos los medios de 
estar seguros de que la partida saldrá bien, controlarlo todo. 
Lo que hace que el juego pierda su carácter lúdico es su 
equiparación con el trabajo. Si se pierde su carácter eximido, 
sobrante, superfluo, no arriesgado (haber llegado es la 
desaparición de los riesgos, grandes y pequeños, del viaje), el 
juego se convierte en necesidad. Entonces empiezan los peligros. 
En la montaña el riesgo aparece cuando una caída es probable: el 
8 1 G.W.F. Hegel, Phaenemonologie des Geistes, Suhrkamp, Frankfurt am 
Main, 1976, 20. 
La región de lo ludico. Reflexión sobre el fin y la forma del juego 45 
juego entonces es macabro, porque podemos perder la vida por 
una bobada. 
El peligro aquí es: perder los recursos que se tienen por ganar 
un resultado por medios superfluos, no necesarios, saltándose el 
trabajo de asegurarse para no caer. Al trabajo no se le puede 
pedir más de lo que puede dar, no puede convertirse en un juego 
y querer obtenerse a uno mismo total o parcialmente sin 
esfuerzo, sin seriedad, sin nobleza, sin cuidado. Convertir el 
juego en trabajo (no al revés) es jugar a ser creador pretendiendo 
un resultado y una obra que no sale del proceso natural, que le 
excede: saltarse la cadena que lleva al ergon y convertir el ergon 
en algo gratuito, advenido sin esfuerzo. Es una sobre valoración 
de la capacidad creadora del hombre. 
El juego contiene cierta falta de conmensuración de los medios 
y el fin: éste transciende aquéllos, se guarda, como se dijo más 
arriba. Por eso el juego es simbólico, representativo: hay que 
traer al presente lúdico la realidad significada. La 
conmensuración de medios y fines es el trabajo, la producción 
eficiente. Hay que distinguir una cosa de otra, lo que es premio y 
honor, y lo que es fruto o ergon del trabajo. 
La persona no puede ser resultado de su propia cura*2. La 
filosofía es trabajo: no se puede alcanzar la verdad más que con 
mucho esfuerzo. Sólo puede ser canto cuando culmina: el ser está 
al final, antes es prematuro. La filosofía, y la actividad humana, 
es creadora sólo en cierta medida. Crear es jugar; trabajar y 
producir, no lo es. Crear es jugar y jugar es crear, porque al 
crear lo creado surge sin más, sin que los medios preexistentes 
permitan sospecharlo. Lo creado es una novedad pura: ¡ahí está! 
Hay una dimensión creativa, lúdica, en el trabajo. Por eso, si la 
filosofía y la técnica quieren crear lo que no pueden, se desorbita 
la falta de conmensuración, y aparece la apuesta total, la 
confusión y el fracaso. Jugar en serio es querer ser más de lo que 
8 2 Heidegger afirma que el Dasein es "un ente anticamente señalado porque en 
su ser le va este su ser", Ser y tiempo, FCE, Madrid, 1991, trad. J. Gaos, 
21. Este autologro del hombre es sólo "un frío comprender las posibilidades 
fácticas y básicas de la existencia" (&62, 337), entre las que la muerte es 
"potencia dominante" de ella. La actitud lúdica en este primer Heidegger era 
rigurosamente imposible: hubo necesariamente de arbitrar después un camino 
para recuperarla. 
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somos, jugar a una creación desmesurada: el poker o la ruleta, 
los juegos de azar, siempre han sido moralmente reprobados. Los 
que juegan de ese modo suelen estar cerca de los lugares donde se 
cultiva el vicio, les gusta el dinero fácil, y en cuanto pueden 
hacen trampas. Se pueden hacer trampas en el juego para no 
tomárselo demasiado en serio. Es una forma de "juguear el 
juego", de hacer que haya más juego, y menos seriedad. En 
cambio, los tramposos quieren hacer del juego algo seguro. 
En conclusión, frente al juego interminable está el juego 
terminado, abortado por la apuesta y la obtención del resultado. 
Esto es el anti-juego, pues "no se hace con vistas a ninguna de las 
cosas futuras". Supeditar el juego a un resultado disminuye el 
nivel lúdico de la vida humana. Lo más asequible a nosotros, los 
mortales, es algo intermedio entre ambos: el juego limpio (fair 
play), es decir, el que respeta las reglas. Y la primera regla del 
fair play es: primero trabaja y consigue los recursos que 
necesitas; después, juega desinteresadamente, respetando las 
reglas que tú mismo has establecido, y mientras dure la partida 
trata de ganarla; en tercer lugar, regresa de nuevo al esfuerzo de 
trabajar, y no quieras ser sólo niño. La vida humana es entonces 
un ciclo en el que la fiesta es el ápice, porque nos eleva a la 
región de lo interminable. 
5. El juego como apropiación 
La caracterización del juego desde la finalidad no puede ser 
completa si no se afirma ahora que el modo más efectivo de 
querer algo que aún no se tiene no es representarlo y contemplar 
su imagen "desde fuera", sino jugar a poseerlo. Es más, la 
representación, en cuanto acción lúdica del sujeto que la ejerce y 
del que la contempla identificándose con ella, tiene su sentido 
último en ser expresión de la voluntad de los jugadores de poseer 
la cosa representada. 
En principio, mientras los jugadores no pierdan la conciencia 
de la distinción entre lo que es juego y lo que no, este 
procedimiento de apropiación es verdadero y legítimo si cumple 
las reglas del juego y se mantiene la conciencia de él. Es más, 
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pertenece a la esencia del juego cierta voluntad de apropiación*2, 
de aquello a lo que se está jugando, de "la realidad jugada". La 
simbología lúdica tiene este componente peculiar y específico, 
sobre el que ahora añadiremos una breve reflexión que permita 
entrever sus implicaciones últimas8 4. Se trata de destacar ahora, 
en aparente contraste con Platón pero en realidad glosándole, la 
componente de realidad de los juegos. Lo mimético es simbólico; 
por eso, "como en el símbolo conocemos lo que no está, el 
símbolo es -al tiempo- lo que nos abre a ello y el perpetuo 
recuerdo de lo que no está"8 5. La méthexis, la participación, es lo 
que complementa la mimesis, la imitación. 
La esencia de los juegos es una transformación latente del 
"como si" (la conciencia de estar llevando a cabo una cierta 
representación) que lleva consigo toda acción lúdica8 6. Al jugar a 
ser algo, se actúa "como si" se fuera ese algo. Se empieza así a 
poseerlo, con conciencia "de broma", de que "no es de verdad". 
Pero llega un momento en que se produce un salto, en principio 
fácilmente identificable, mediante el cual se pasa de comenzar a 
poseerlo a poseerlo verdaderamente, de ser "de broma" a ser "de 
verdad". La tentación es un juego hasta que se cae en ella. Ciertos 
juegos eróticos, desde luego, también. 
Los sacramentos de la Iglesia católica suponen la incoación de 
una vida sobrenatural, y su reiteración ritual, lícita y válida, 
hecha según las reglas, consolidan esa incoación, que culminará 
tras la muerte. Lo serio de los sacramentos es que, para alcanzar 
la vida eterna, ésta ha de estar previamente incoada en nosotros 
mediante ellos. Se puede insinuar aquí un cierto paralelismo entre 
la fe y el juego, pues aquella es otra manera de comenzar a 
poseer*1. La estructura "ontológica" es en este caso la misma que 
en la acción lúdica. Pero esta estructura ontológica de "comenzar 
8 3 Cfr. R. Alvira, Reivindicación de la voluntad, cit, 118. 
8 4 El carácter simbólico de los juegos habría de insertarse en una 
caracterización general del símbolo que aquí no llega a abordarse. Cfr. J. Pena, 
en Imaginación, símbolo y realidad, Universidad Católica de Chile, 1987. Cfr. 
nota 53. 
8 5 R. Alvira, Reivindicación de la voluntad, cit, 40. 
8 6 J. Huizinga, Homo ludens, cit., 26. 
8 7 "El comienzo de las cosas que esperamos está en nosotros por el 
asentimiento de fe, que en germen encierra todas las cosas esperadas", Tomás 
de Aquino, Suma Teológica, I-II, q. 4, a. 1 r. 
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a poseer" se da también en la magia y en la identificación de 
cultura y fenómeno lúdico que tanto ha llamado la atención de K. 
Kérenyi y J. Huizinga8 8. Se trata de juegos sacros, jurídicos o 
poéticos totalmente serios en su plantemiento y resultados. Si 
entendemos la liturgia como una de las formas lúdicas, cosa que 
no puede hacerse más que con los matices adecuados, que eviten 
tomarla como algo poco serio, vemos que en ella se realiza el 
contacto con la divinidad. Los sacramentos suponen una "cierta" 
apropiación por parte del hombre de la divinidad que sale a su 
encuentro. 
Sería erróneo pensar que el hombre "culto" hoy en día no tiene 
nada "serio" que obtener de los juegos 8 9, aunque haya aprendido 
a identificar sin vacilación ese momento "mágico" que los 
hombres de antaño no se preocupaban mucho de descubrir. Para 
ellos no había en muchos casos una frontera que señalara la 
entrada en el mundo de la ficción. Por eso, un modo de 
caracterizar nuestra época es decir que en ella lo serio y lo lúdico 
están separados de un modo que hace difícil jugar de verdad, sin 
despojar a éste último de su magia para tomarlo como un trabajo 
súbitamente rentable. Hoy se tiende a rentabilizar el juego, y así 
parecen habérselo propuesto los autores que cultivan la Game 
Theory90. Con las reservas propias del caso, podemos decir 
además que, desde esta perspectiva, lo lúdico no es pura ficción, 
simple mimesis, sino también méthexis, participación, 
acercamiento a lo jugado. Desde aquí se abre la relación entre 
estos dos conceptos91. 
El trabajo, entendido como capacidad de poder y creación 
desvinculada de un fin que esté más allá de sus productos, es algo 
totalmente "serio", incapaz de acceder de modo propio a una 
región que exige una actitud desinteresada hacia la realidad 
"jugada", un "dejarse fascinar" por esa "altura" llamada belleza, 
8 8 J. Huizinga, Homo ludens, cit, 37. 
8 9 Ver una caracterización de la actitud totalmente seria de Hegel en D. 
Innenarity, Hegel y el romanticismo, Tecnos, Madrid, 1993,195-197. 
9 0 "La teoría de juegos fue ideada para constituirse en un instrumento útil, no 
sólo en los casos en que el azar y las elecciones propias fuesen los únicos 
factores relevantes, sino para ayudar al proceso de toma de decisiones en 
circunstancias más complejas", Morton D. Davis, Introducción a la teoría de 
juegos, cit., 24 (subrayado mío). 
9 1 M.J.Soto, La recomposición del espejo, cit., 62 y ss. 
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carente de utilidad posterior, es decir, no susceptible de ser 
instrumentalizada, como bien sabían los clásicos y se dijo más 
atrás. 
Jugar a una cosa es comenzar a poseerla. Las cosas 
verdaderamente valiosas para el hombre han de empezar a ser 
poseídas de forma lúdica, porque él no es capaz, de entrada, de 
poseerlas de verdad si no se aproxima poco a poco a ellas, 
elevándose por encima de sí mismo, alejándose del mal, de la 
fealdad, de la fatiga y de la distancia. La seducción es un ejemplo 
transparente de esta realidad, pero no es el único. Las prácticas 
de periodista que un alumno hace en su facultad son también un 
comenzar a ser aquello que está representando: ser periodista 
requiere un skill que se logra en parte jugando a serlo. 
Si queda todavía algo "mágico" en nuestra civilización, es 
precisamente el "encanto" de que jugando nos hacemos dueños, 
quién sabe si no sólo por un momento, de realidades 
"maravillosas". Por eso los niños seguirán siendo siempre los 
habitantes naturales de la región de lo lúdico. Las películas de 
Disney siguen ejerciendo su "hechizo". 
El juego es, pues, una forma de acceso a realidades superiores 
al hombre. Exactamente por esto puede ser tomado muy en serio: 
porque si lo jugamos bien nos hace comenzar a poseer lo jugado. 
Si el espíritu, como la vida, se caracteriza por tener apertura, 
actividad y posesión92, habremos de decir ahora que Schiller 
tiene razón en su afirmación citada al principio: el hombre, 
cuando juega, se espiritualiza, porque se pone en camino hacia la 
posesión de fines. El espíritu es lúdico; la materia, carente de 
simultaneidad temporal, es seria e incapaz de dejar atrás la 
distancia. Jugar es señal de presencia del espíritu. 
Hay realidades a las que sólo se puede "jugar", porque 
desbordan al hombre de tal modo que éste no puede lograrlas por 
medio de su trabajo ni de su capacidad creativa. En el juego, 
entendido en el amplio sentido en que aquí empleamos esta 
palabra, como incluyendo el conjunto de acciones simbólicas que 
pueblan la vida humana93, resuena la voz de una realidad lejana y 
9 2 R. Alvira, Reivindicación de la voluntad, cit, 202. 
9 3 En este ensayo no establezco desde el principio las siete o más maneras de 
acceder a la trascendencia que señalo en Fundamentos de Antropología, cit., 
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a veces innombrable, que no puede ser dicha más que imitándola. 
Jugar es traer a un presente lúdico aquella realidad a la que se 
juega: se "llama" a esa realidad, se actúa "como si" estuviera 
presente. El juego de los niños presenta esta característica de 
modo completamente transparente por la sencilla razón de que el 
niño es capaz de poca realidad madura y real, "no sabe lo que es 
la vida". No puede relacionarse con lo real más que imitándolo. 
El niño juega a ser hombre, vive jugando, sólo juega, porque 
aún tiene que acceder a toda su realidad vital. El hombre no 
incorpora el mundo a sí mismo sólo mediante el trabajo, sino, 
antes e incluso en mayor medida, mediante el juego, en el cual 
"ensayamos" nuestras fuerzas, nuestros gustos, nuestra destreza, 
para el momento "serio", que vendrá después. Casi todo lo serio 
debe empezar poco en serio, como una "probatina", como un 
entretenimiento casual al que poco a poco nos aficionamos, y 
para el que después nos entrenamos. Jugar es una gran 
responsabilidad: nos exige elegir bien a qué jugamos. 
Es evidente que estamos aludiendo al modo en que la voluntad 
creadora y el poder técnico se desarrolla en el hombre, y a todo 
su aprendizaje. Lo que se quiere aquí destacar es que toda acción 
lúdica entraña incoar la posesión de lo jugado, y esto sucede en 
cualquier clase de juego. Precisamente por eso el ejercicio de la 
libertad en las acciones lúdicas tiene la mayor importancia. De 
nuevo, las observaciones de Platón en la República y las Leyes 
acerca de la enorme importancia educativa de los juegos vienen a 
suscribir esta sencilla realidad94. 
Quizá más importante que "el viaje" del jugador a la región de 
lo lúdico, al que nos hemos referido en los epígrafes anteriores, 
es la venida de lo jugado al ámbito del jugador. Los símbolos 
lúdicos no tienen tanto una función representativa, que lleva más 
412-414. Si lo hubiera hecho, quizá no sería del todo congruente usar el 
término "juego" en el amplio sentido en que aquí lo uso, englobando en él las 
acciones simbólicas. Sin embargo, este amplio uso del término juego tiene la 
indudable ventaja de ayudar a una consideración integrada de un conjunto de 
realidades humanas que presentan la misma estructura ontológica, y que rara 
vez se consideran así. Por otra parte, la dualidad de lo serio y lo lúdico, como 
allí se dice también (417-420), debe integrarse en un conjunto de dualidades 
más amplias, entre las que destaca la del sueño y la vigilia a la que después me 
refiero en el texto. 
9 4 Basta consultar Leyes, 797b. 
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allá de ellos, como la eficacia de traer al juego la realidad 
simbolizada. Jugar es llamar a nosotros la realidad representada, 
es hacerla un poco nuestra. Todo fair play debe mantener la 
conciencia de este vínculo, a primera vista invisible, entre las 
reglas del juego y la presencia de lo jugado. Ese vínculo es lo que 
da al juego su seriedad. Si mantenemos en su punto adecuado la 
valoración de esta conexión, sin exagerarla, habremos entendido 
el humor y una buena parte del valor de lo lúdico en la vida 
humana. Esa vinculación existe: por eso "los hombres hacen de 
los juegos un fin". De otro modo ellos serían pueriles, en el mal 
sentido. 
La apropiación de la realidad jugada es más intensa cuanto más 
perfecto o intenso sea el juego. Si la realidad jugada no está en 
una región demasiado lejana, puede hacerse un juego tan perfecto 
que se confunda o sustituya a lo real. Esta confusión es engañosa 
y a veces trágica, y discernirla no siempre es fácil. El juego, 
como hemos dicho, tiene un componente de irrealidad y otro de 
realidad. Mediante el primero imitamos lo que no somos. 
Mediante el segundo nos identificamos con ello. Se trata de una 
peculiarísima dualidad, íntimamente relacionada con aquella otra 
del sueño y la vigilia. 
En el sueño permanecemos dentro de un mundo irreal. La 
vigilia en cambio nos lleva a la seriedad de nuestra realidad 
verdadera. La combinación de ambos constituye la mezcla de 
realidad e irrealidad que somos los humanos. El paso del juego a 
la seriedad de algún modo se identifica con el del sueño a la 
vigilia. No se puede jugar a destiempo, cuando lo que 
corresponde es la vigilia que lo serio siempre reclama. Y por 
otra parte, si no soñamos y nos adentramos en la irrealidad 
lúdica, no conseguimos superar la insoportable pesadez que la 
seriedad comporta. 
Jugar es una cierta mediación. Uno de los modos humanos de 
establecer mediaciones es introducir una distancia que atenúe la 
seriedad, la dureza de lo real, gracias a la cual éste se hace más 
llevadero. Lo severo suele rodearse de elementos que alivian su 
aspereza: dar ánimos a quien compite, distraer a quien espera el 
cumplimiento de una amenaza... Añadimos entonces elementos 
lúdicos a la expectación de la máxima seriedad, que sería 
insoportable sin ellos. También los introducimos para relajar la 
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9 5 R. Alvira, Reivindicación de la voluntad, cit, 166. 
9 6 D. Innenarity, cit, 188. 
9 7 Id., 190. 
tensión, para romper el ritmo de lo serio, como nos ha enseñado 
Aristóteles. Por eso la ironía es también mediación, 
comunicación indirecta 9 5, o, como pensaban los románticos, 
añadidura paradójica, "la convicción de que lo absoluto no se deja 
atrapar en nuestras redes, pero no se oculta a la evocación"9 6, 
pues "lo particular se trasciende a sí mismo hacia lo infinito a 
través de la ironía"9 7, que remueve los perfiles rotundos y pone 
entre paréntesis lo inapelable. 
"Humankind cannot bear too much reality", decía T. S. Eliot. 
La humanidad necesita acotar la excesiva amplitud de sus tareas, 
y alternar el esfuerzo con la distensión. De nuevo se nos presenta 
la alternancia de la vida humana, ahora en la forma de 
mediaciones que permiten a nuestra fínitud encarar la infinitud. 
IV 
LAS INDICACIONES DE NIETZSCHE 
Nietzsche ha sido uno de los filósofos que más seriamente ha 
pensado sobre el acceso del hombre a esa región "donde todo 
devenir me pareció un baile de dioses"9 8. La intención última de 
Así habló Zaratustra se dirije a una región lejana y enigmática. 
Este parece ser el motivo de las vacilaciones de los críticos sobre 
el significado último de esta obra y de toda la simbología bíblica 
y apocalíptica de que viene cargada. 
Desde la óptica que muestra la región de lo lúdico como 
aquella en la cual el fin vige más intensamente, y en la que 
vivimos el tiempo de un modo diferente, podemos quizá obtener 
luz para entender la ganancia y límite de la enseñanza de 
Zaratustra y continuar abriendo las consideraciones aquí iniciadas 
a otras dimensiones reales a las que lo lúdico nos conduce 
inevitablemente. Para ello hemos elegido un pasaje del que 
Nietzsche se mostraba particularmente orgulloso 9 9: Los siete 
sellos, último capítulo de la tercera parte de la obra 1 0 0. En esas 
páginas, la metafísica lúdica de Nietzsche se encuentra de algún 
modo recapitulada, y permite columbrar su significado último. 
Señalar el lugar que la región de lo lúdico ocupa en la vida 
humana es una tarea ineludible. Nietzsche se enfrenta a ella de 
modo explícito, directo y reiterado, con un vigor que convierte 
sus expresiones en difícilmente superables. De hecho, su 
metafísica insiste una y otra vez en esta perspectiva lúdica, que 
9 8 F. Nietzsche, KSA, 4, 247. 
9 9 KSA, 6, 305. 
1 0 0 KSA, 4, 287-291. Al citar textos de este capítulo, se pone entre paréntesis 
el número del sello al que corresponden las frases citadas. 
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resulta ser quizá la que mejor sintetiza sus propósitos y la que 
más lejos le permite ir en la conexión "transversal" del fenómeno 
lúdico con todos los aspectos de la vida humana y las cuestiones 
últimas de la filosofía 1 0 1. No se trata aquí de presentar una 
interpretación de la metafísica nietzscheana, ni del conjunto de 
sus ideas al respecto, sino simplemente de enriquecer estas 
reflexiones con unos pocos textos de ese autor pertinentes a 
nuestro propósito. 
"Mi virtud es la virtud de un bailarín (eines Tänzers 
Tugend)"(6). En muchas ocasiones Nietzsche elige el baile como 
la forma lúdica por excelencia, uniéndola a la canción. Bailar 
(tanzen) es una forma de dominio sobre "todas las cosas" (alie 
Dinge). Zaratustra y los dioses se parecen porque son capaces de 
bailar sobre el mundo. 
Este parecido de Zaratustra con la divinidad se cifra en su 
capacidad creadora: "alguna vez reí con la risa del rayo 
creador..., alguna vez jugué a los dados con los dioses sobre la 
divina mesa de la tierra... pues una mesa de dioses es la tierra 
(ein Gottertisch ist die Erde), que tiembla con nuevas palabras 
creadoras (schöpferischen neuen Worten) y con divinas tiradas de 
dados"(3). Una mesa de dioses es la tierra, sobre la cual se juega 
una partida de dados (Götter-Wurfen) que corre a cargo de 
"aquella celeste necesidad (himmlischen Not) que incluso a los 
azares (Zufälle) obliga a bailar". El "soplo creador" 
(schöpferische Hauch) llega también a Zaratustra y le hace entrar 
en esa partida divina que hace girar la rueda del tiempo. Esto 
parece más la expresión de un anhelo que la formulación de una 
tesis filosófica; es "mi gran anhelo (große Sehnsucht) de ruidoso 
vuelo" 1 0 2, que Zaratustra no cesa de expresar en otros momentos. 
Es inevitable la comparación de este texto con la idea platónica 
de que somos "juguetes" de los dioses. El mundo como escenario 
de un juego jugado por los dioses creadores es común a ambos. 
Pero la similitud se termina en el momento en que advertimos 
que: 1) La tyché es para Nietzsche la dueña del mundo, porque el 
destino se juega a los dados; se identifica azar, necesidad y 
creación; 2) Zaratustra no es una marioneta, sino todo lo 
1 0 1 R. Alvira, Reivindicación de la voluntad, cit., 80. 
1 0 2 KS A, 4, 247. 
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contrario: es uno de los jugadores que se sienta a la mesa. El 
juguete es el mundo, que deviene resultado de una partida de 
dados. La afirmación de Nietzsche, despojada de su lirismo, 
pierde rápidamente su aspecto lúdico. 
"Yo soy un grano de aquella sal redentora (erlösenden Salze) 
que hace que todas las cosas se mezclen... pues hay una sal que 
liga lo bueno con lo malo"(4). El característico elogio 
nietzscheano de lo más malvado (das Böseste) ilumina esta 
peculiar mezcla demiúrgica en la cual no hay nada que no pueda 
ser "jugado" en la mesa de los dioses. El carácter "redentor" de 
esa sal radica justamente en abolir la diferencia entre la región de 
lo bueno y la de lo malo, entre el sufrimiento y el placer ("alguna 
vez mi mano derramó placer sobre el sufrimiento y lo más inicuo 
(Schlimmstens) sobre lo más bondadoso..."). Hay una jugada 
única en la que todo puede ser mezclado por la mano redentora 
de Zaratustra. 
Esta abolición de los límites es caracterizada también por un 
placer del todo peculiar: el placer del navegante (Seefahrer-
Lust). Este placer consiste en que "alguna vez mi júbilo gritó: 'la 
costa ha desaparecido -ahora ha caído mi última cadena- lo 
ilimitado (das Grenzenlose) ruge en torno a mí, allá lejos brillan 
para mí el espacio y el tiempo, ¡bien! ¡adelante! ¡viejo corazón!'" 
(5). Este acceso a la región donde todo límite se ha perdido en el 
horizonte es, justamente, la invocada en el estribillo de cada uno 
de los siete sellos: "¿Cómo no iba yo a anhelar la eternidad (der 
Ewigkeit) y el nupcial anillo de los anillos, - el anillo del retorno 
(Wiederkunft)!". 
El placer del navegante consiste en ingresar en esa región sin 
fronteras donde la forma (Apolo) ha sido abolida, en la que, por 
así decir, el tiempo mismo está disponible, una región en la que 
el futuro no tiene límites: una pura indeterminación donde no hay 
otra referencia que el latido de su corazón valiente, y donde está 
él sólo. Así es la eternidad que él ama. No se trata de la región de 
lo terminado, de lo perfecto, sino aquella donde el mar es infinito 
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y el espacio y el tiempo "brillan para mí (glänzt mir)", miran 
hacia mí. Es una formulación antitética de los textos de Platón 1 0 3. 
El afán lúdico de Nietzsche incluye todo lo real: "mi maldad es 
una maldad riente... -dentro de la risa se congrega todo lo 
malvado, pero santificado y absuelto por su propia 
bienaventuranza (Seligkeit)" (6). Lo serio cabe dentro de la risa, 
pues ésta sobresale por encima y se dilata hasta convertirse en 
Alfa y Omega del cosmos: "mi Alfa y mi Omega es que todo lo 
pesado (Schwere) se vuelva ligero, todo cuerpo, bailarín 
(Tänzer), todo espíritu, pájaro (Vogel)". Todo cuerpo baila; todo 
esfuerzo se torna risa; todo trabajo, juego; todo pensamiento, 
vuelo a esa región innombrable donde la eternidad se llama anillo 
de los anillos (Ring der Ringe). La risa santifica lo malvado por 
su propia bienaventuranza. Reírse convierte lo malo en bueno, en 
una suerte de prestidigitación lúdica instantánea que "absuelve" lo 
pesado de su lastre. 
No cabe tomarse la risa más en serio, pues aquí se encarga de 
la liberación del mal a aquello que sólo surge con plenitud eterna 
después de aquélla. La risa "salva" por transmutación súbita de la 
pesadez en vuelo. Se otorga a la redundancia riente, mediante un 
salto, lo que pertenece al esfuerzo liberador. Semejante facilidad 
es una solución más bien poco realista al problema del mal. Es 
fácil y bello escribirlo en un papel, pero no muestra ninguna 
realidad existente. Frente al tozudo regreso de lo "demasiado 
humano" (allzumenschlich), Zaratustra reconoce que no cabe otra 
solución que cantar y bailar: "cura tu alma con nuevas canciones: 
¡para que puedas llevar tu gran destino!" 1 0 4. Este parece ser su 
último recurso. 
La apuesta por la región de lo lúdico, en la que Nietzsche 
desearía quedarse tras este súbito salto, se vuelve totalmente 
explícita al llegar al séptimo sello: 
"Si alguna vez extendí silenciosos cielos encima de mí, y con 
alas propias volé hacia cielos propios (eigne Himmel): 
1 0 3 L. Polo ofrece una interpretación del cielo nietzscheano como abismo de 
luz sin forma, es decir, sin Apolo: cfr. Conversaciones sobre Nietzsche, 
Pamplona, 1996, 142 y ss., pro manuscrípto. 
1 0 4 KSA, 4, 275. 
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Si yo nadé jugando en profundas lejanías de luz (tiefen Licht-
Ferneri), y mi libertad alcanzó una sabiduría de pájaro:-
-y así es como habla la sabiduría de pájaro (Vogel-Weisheit): 
"¡Mira, no hay arriba ni abajo (kein Oben, kein Unten) \ 
¡Lánzate de acá para allá, hacia adelante, hacia atrás, tú ligero 
(Leichter)l ¡Canta! ¡no sigas hablando! 
-¿Acaso las palabras no están hechas para los pesados (die 
Schweren)? ¿No mienten, para quien es ligero, todas las 
palabras? ¡Canta! ¡no sigas hablando!". 
¿Dónde quedó lo serio? ¿Qué es, sino lo pesado, lo que aún 
dice palabras? Cantar, suprimir el arriba y el abajo, la profunda 
lejanía de luz, la sabiduría de pájaro, la definitiva superación del 
"espíritu de la pesadez" (Geist der Schwere)... Son espléndidas 
caracterizaciones de una región de lo lúdico que parece soñada, 
imaginada, en el envés de un mundo real cuya pesadez es una y 
otra vez rechazada. La región del hombre pequeño (kleine 
Mensch), del docto (Gelehrte), del bueno, es la región de las 
viejas tablas que han sido destrozadas. Estamos en el reino de lo 
ficticio. 
La intención última de Nietzsche parece ser la de permanecer 
en la región de lo lúdico "jugando en profundas lejanías de luz", 
puesto que ella es lo más alto. Pero es una región en la que "no 
hay arriba ni abajo", es decir, en la que toda forma y límite ha 
desaparecido. Es un cielo sin pesadez alguna, pero vacío y sin 
formas. 
Si no se contempla la metafísica nietzscheana desde la 
perspectiva lúdica se corre el riesgo de perder algunas de sus 
mejores aportaciones y quizá su significado más profundo. Se 
trata de un juego que pretende ser jugado por Zaratustra, un 
juego dentro del cual cabría todo lo malo, una "risa cósmica", 
que abraza el mundo y "danza sobre todas las cosas". La región 
de lo lúdico es la realidad entera girando en la rueda del eterno 
retorno. Los animales que consuelan a Zaratustra cuando está 
convalenciente105 lo expresan con transparencia: "Todas las cosas 
bailan para quienes piensan como nosotros: vienen y se tienden la 
mano, y ríen y huyen, y vuelven. Todo va y todo vuelve (alies 
1 0 5 KSA, 4, 272. 
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geht, alles kommt zurück); eternamente rueda la rueda del ser 
(das Rad des Seins)". 
Pero, ¿cabe acceder de modo real a esa "lejanía de luz"? 
¿Cómo empezar a cantar, si el canto se torna risa ilimitada y 
total? Nietzsche propone una risa imposible, una oscilación 
gigantesca, un paso sin retorno desde el ocaso (Dämmerung) 
hasta el gran mediodía (große Mittag), evanescente y ciertamente 
apocalíptico. El acceso a la región de lo lúdico en Nietzsche 
deviene una comedia sin final: no hay alternancia, el acto se ha 
vuelto potencia pretendida, imaginativamente nombrada, 
resultado imposible de una jugada sarcástica. La apelación a lo 
lúdico en Nietzsche no es una sucesión temporal factible y 
alternativa, que viene después de lo serio, del trabajo y el dolor, 
sino una superación (uberwinden) de lo humano: es la región del 
superhombre, de la cual Zaratustra nos trae poesía y voluntad de 
poder, nunca debilidad. Pero un juego total es algo 
profundamente irreal, que puede escribirse, pero no vivirse; es 
sólo un sueño, una fantasía imaginada y amargamente truncada 
por otro sueño, esta vez definitivo: el de la locura de su autor. 
Nietzsche ha sabido establecer muchas, expresivas y vigorosas 
conexiones del fenómeno lúdico con las restantes dualidades 
propias de la vida humana, a las que aludimos al principio, y que 
habrían de ser pormenorizadamente analizadas y completadas. 
Sin embargo, también se puede afirmar que las regiones de lo 
pesado y lo ligero quedan en él jerarquizadas de un modo no 
alternativo, sino excluyente; confunde los territorios de ambas y 
concede a la danza una prematura celebración de su presunto 
triunfo sobre todas las cosas. Semejante peligro fue señalado al 
principio y a lo largo de este trabajo, y viene confirmado por los 
textos aquí citados y por la confusión más trágica de Nietzsche: 
aquella que le hace decir del hombre que "cuando inventó el 
infierno, he aquí que éste fue su cielo en la tierra" 1 0 6. Esta es 
también la razón por la que Dios ha muerto, a causa de su amor 
por los hombres 1 0 7. 
1 0 6 KSA, 4, 273. 
1 0 7 KSA, 4, 324. 
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La confusión del bien y del mal, del cielo y del infierno, es 
coherente en esta metafísica lúdica, o "sabiduría trágica" 1 0 8, 
como a sensu contrario Nietzsche denominó su filosofía: "Lo que 
comenzó siendo una tragedia se desliza imperceptiblemente hacia 
una comedia. La seriedad desenmascaradora se convierte en 
cinismo cómico. El pathos de lo trágico se transforma en una 
comicidad imprevista, dando como resultado esa teatralidad que 
caracteriza a buena parte de sus provocaciones, en las que el yo 
de Nietzsche está demasiado presente, orgulloso y con aire 
marcial" 1 0 9. 
!08 KSA, 6, 312. 
1 0 9 D. Innerarity, La filosofía como tragedia: Nietzsche, Anuario Filosófico, 
1992 (25), 541. 

V 
LAS INDICACIONES DE ISAÍAS 
Las consideraciones bíblicas sobre la región de lo lúdico son 
ineludibles. Aquí no vamos a exponerlas, pues tal cosa exigiría 
analizar multitud de pasajes y aún obras enteras del Antiguo y 
Nuevo Testamento. Simplemente hemos elegido algunas indica-
ciones de Isaías que muestran esa región bajo una nueva luz, en 
ocasiones sorprendente. Como es bien conocido, la enseñanza de 
Isaías tiene una intención profética ajena por completo a la 
reflexión filosófica. Pero su descripción de los futuros tiempos 
mesiánicos contiene, aunque a primera vista parezca extraño, una 
sorprendente cantidad de caracterizaciones lúdicas, muy útiles al 
propósito que anima estas páginas. 
Es evidente el contraste que esa descripción tiene con los textos 
de Nietzsche. Sin embargo, éstos pueden entenderse de modo más 
profundo desde una comparación cruda y directa con aquello 
"contra" lo cual fueron, en apariencia, escritos. Y el espíritu y la 
perspectiva lúdicos son, quizá, lo que ambas visiones comparten y 
muestran con brillo inusitado. 
Los textos mesiánicos de Isaías, utilizados en la liturgia del 
Adviento de la iglesia católica, muestran un pueblo entero, y un 
estado del cosmos, en los cuales el mal ha desaparecido y se 
alcanza la plenitud^ en el orden físico, social, moral y religioso, 
gracias a la salvación traída por Yavé, Dios de ese pueblo. En 
Isaías la región de lo lúdico es esta situación, que el profeta 
anuncia como futura, al tiempo que la describe con detalle. El 
autor utiliza multitud de recursos para anunciar el cumplimento 
de su profecía, consistente en el advenimiento de esa situación. La 
antítesis de los textos de Isaías es el Libro de Job, una conside-
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ración máximamente seria de la vida humana, que narra la total 
desgracia abatida sobre Job y el modo que éste tiene de encararla, 
y termina con una pormenorizada descripción del cocodrilo 
mitológico Leviathán, el animal más terrible, poderoso e 
invulnerable que existe 1 1 0. 
Isaías afirma, yendo más allá de Platón, que los humanos 
somos juguetes creados por las manos de Dios: "Pues bien, Yavé, 
tú eres nuestro Padre. Nosotros la arcilla, y tú nuestro alfarero, 
la hechura de tus manos todos nosotros" (64,7) m . La concepción 
lúdica de Isaías empieza y termina con la afirmación del poder 
omnipotente y creador de Dios; es una de sus enseñanzas más 
básicas y reiteradas, con la que trata de remover la conciencia de 
los judíos. La creación, lo sabemos, es lúdica. 
Las primeras caracterizaciones nos muestran que en la región 
de lo lúdico han desaparecido los malos, porque ha desaparecido 
el pecado. Una consecuencia inmediata es que los enfermos y 
dolientes serán entonces curados de sus males. Esta es una de las 
señales más características de los tiempos mesiánicos: "Oirán 
aquel día los sordos palabras de un libro, y desde la tiniebla y 
desde la oscuridad los ojos de los ciegos las verán... Porque se 
habrán terminado los tiranos, se habrá acabado el hombre 
burlador, y serán exterminados todos los que desean el mal; los 
que declaran culpable a otro con su palabra" (29, 18-21). Esta 
liberación del mal es presentada como futura, pero al mismo 
tiempo próxima, e incluso inminente; por eso hay que prepararse 
para ella y fortalecer a los apocados: "Fortaleced las manos 
débiles, afianzad las rodillas vacilantes" (35, 3), que enseguida 
"subirán con alas como águilas, correrán sin fatigarse, andarán 
sin cansarse" (40, 31). 
Lo más extraordinario de las indicaciones de Isaías es que la 
transformación corporal de los hombres dolientes irá 
acompañada de una transformación del cosmos. No se trata de 
una catarsis destructiva y una purificación final, que dejan paso a 
un éxtasis contemplativo estático e inmodificable, sino de un 
comportamiento diferente de los animales, de las plantas, de los 
1 1 0 Libro de Job, 40, 10-41, 25. 
1 1 1 La traducción castellana de las citas de Isaías está tomada de la Biblia de 
Jemsalén, D. de Brouwer, 1993. 
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ríos, de los valles, de los montes, de la tierra entera y de los 
astros, fruto de su ingreso en una región de tiempo que es 
mesiánica, es decir, que vive la llegada de Dios Salvador a su 
pueblo doliente: "Yavé nuestro rey: él nos salvará. Entonces será 
repartido botín numeroso: hasta los cojos tendrán botín, y no dirá 
ningún habitante: 'estoy enfermo'" (33, 22). Se trata, por tanto, 
de un escenario en el que ese Dios Todopoderoso borra el mal de 
la faz de la tierra y todo el cosmos acompaña al pueblo redimido 
en sus manifestaciones de alegría. Ese acompañar es presentado 
como una transformación lúdica. 
Lo primero que sucederá es un allanamiento de la dificultad y 
un enderezamiento de lo torcido: "Todo valle será elevado, y 
todo monte y todo cerro rebajado; vuélvase lo escabroso llano, y 
las breñas planicie" (40, 4). El cosmos no ofrecerá espacios 
inaccesibles o no fácilmente dominables; todo será llano y 
practicable. La naturaleza será amable, y no tendrá obstáculos. 
Lo segundo será una iluminación, una intensificación 
magnífica de las cualidades de los seres: "será la luz de la luna 
como la luz del sol" (30, 26). En tercer lugar, el comportamiento 
de los animales será lúdico, lleno de dulzura e inocencia. Habrá 
una desaparición de la ferocidad y del peligro. El allanamiento de 
los obstáculos hará innecesaria la agresividad para enfrentarse a 
ellos: "Serán vecinos el lobo con el cordero, y el leopardo se 
echará con el cabrito, el novillo y el cachorro pacerán juntos, y 
un niño pequeño los conducirá. La vaca y la osa serán 
compañeras, juntas acostarán a sus crías; el león, como los 
bueyes, comerá paja. Hurgará el niño de pecho en el agujero del 
áspid, y en la hura de la víbora el recién destetado meterá la 
mano. Nadie hará daño, nadie hará en todo mi santo Monte, 
porque la tierra estará llena de conocimiento de Yavé, como 
cubren las aguas el mar " (11, 6-9). 
Que el destetado pueda meter su mano en la caverna de la 
víbora indica gráficamente que no existirá el miedo porque habrá 
desaparecido toda violencia. En rigor, la extinción del peligro y 
la violencia implica una transformación de la psicología animal y 
humana mediante la cual la agresividad se torna exclusivamente 
lúdica. La fuerza de la vida queda entonces encauzada sólo hacia 
la fecundidad y la sobreabundancia, y nunca se sustrae a su ley 
propia, que es precisamente ésa: su crecimiento y multiplicación. 
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No hay esterilidad, escasez, daño ni ferocidad: se trata de una 
psicología distinta. La extinción del dolor físico en la naturaleza 
tendrá como correlatos humanos la ausencia de sufrimiento y de 
mal moral. Esta nueva psicología implicará una profunda 
transformación del cosmos, que funcionará ahora en una clave 
lúdica: ningún animal necesitará matar para comer; incluso la 
violencia natural se habrá suavizado, como indica bien a las 
claras el pacer juntos. Se trata de un estremeciemiento de júbilo 
que brota del interior de la tierra: "Se alegrará la tierra desierta 
y sin camino y saltará de contento la soledad y florecerá como 
lirio" (35, 1). 
En cuarto lugar, a todo esto se añade, como se ha dicho, la 
fertilidad del suelo, la abundancia de todo género, y la paz; en 
suma, una nueva fecundidad y plenitud de la vida: "la tierra te 
producirá pan que será pingüe y sustancioso" (30, 23). Ya no 
habrá guerra (2, 5), y lo estéril germinará: "tornaré el desierto 
en estanques de aguas y la tierra árida en hontanar" (41, 18). En 
todas partes "nacerá el verdor de la caña y del junco": 
"El mismo Dios vendrá y os salvará. Entonces se despegarán 
los ojos de los ciegos y los oídos de los sordos se abrirán. El 
lisiado saltará como el ciervo y la lengua del mudo lanzará 
gritos de júbilo. Pues serán alumbradas en el desierto aguas, y 
torrentes en la estepa... En las moradas, en donde habitaban 
dragones, nacerá el verdor de la caña y del junco. Y habrá allí 
senda y camino y se llamará camino santo, no pasará por él 
hombre manchado. No habrá allí león, y la bestia feroz no 
subirá por él... Y los redimidos de Yavé entrarán en Sión con 
alabanza y alegría perdurable sobre sus cabezas; poseerán 
gozo y alegría y huirá el dolor y el gemido" (35, 4-10). 
Que el lisiado salte como el ciervo supone, en primer lugar, 
que está sano de su mal, y después, que lo muestra realizando 
increíbles ejercicios en los cuales le "sobra" capacidad de saltar. 
Este "sobrar" es una forma lúdica de comportarse, un modo de 
bailar propio también de los animales, una agresividad trans-
formada en juego. La morada del dragón, del Leviathán, es ahora 
una senda, llamada "camino santo", recta y rodeada de verdor, 
donde ninguna ferocidad podrá asomar. No hay nada que temer, 
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pues ningún mal puede sobrevenir. No hay lugar para la tristeza, 
"la lengua del mudo lanzará gritos de júbilo", y los redimidos 
poseerán gozo y alegría. 
La profecía de Isaías se diferencia del mito de la edad de oro 
en que se dirige hacia un tiempo futuro en el cual ingresaremos 
nosotros y el cosmos. No se trata de un futuro inaccesible y 
completamente transmundano, al modo de Platón. No es un 
pasado remoto y original, donde nada se había aún estropeado, 
sino un futuro engarzado con nuestra situación actual, pues la 
sana y perfecciona. 
Lo peculiar de Isaías, y de la literatura bíblica, es la descrip-
ción del amor de Dios por su pueblo, del cual es fruto este tiem-
po de plenitud, en el que "huirá el dolor y el gemido". Se trata de 
una transformación de la naturaleza, los animales y los cuerpos y 
las almas humanos, que tendrán abundancia, frutos, belleza, 
agilidad, transparencia: podrán verdaderamente bailar en una 
región de "futuros lejanos" que no es puramente imaginada. 
Nietzsche anhela esa región, pero le falta imaginación para 
diseñarla: en rigor no se puede tratar de un cielo sin formas, sino 
de una tierra sin sufrimiento, donde hay placer sin dolor, y vida 
sin enfermedad. Es en ésa situación donde, en efecto, "el placer 
es más profundo aún que el sufrimiento"112. 
En su metafísica lúdica, Nietzsche no consigue resolver el 
problema del dolor, que queda endosado a una situación inferior 
y débil, que se trata de "superar", cuando en rigor lo que hay que 
hacer es transformarla desde la raíz. Los enfermos que no son 
filósofos entienden fácilmente que el mal no se puede dejar atrás, 
e ir "más allá" de él, si antes no se cura. La enfermedad exige 
una sanación y un médico, y Nietzsche insiste en la autocuración, 
en la huida hacia adelante 1 1 3. Es un planteamiento crudamente 
estoico. Dionisos y Apolo mantienen un dualismo irreductible. 
Isaías, por el contrario, pone el mundo en manos de Dios, para 
que El lo cure y lo "recree", y convierta el carácter lúdico 
meramente incoado, que ahora alcanzamos sólo de vez en cuando, 
en una condición "ontológica" de todo el cosmos y también del 
hombre. 
n2KSA, 4, 285. 
xnKSA, 6, 266. 
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Una naturaleza sin dolor y sin gemido, una soledad saltarina, 
unos justos que esperan en el Señor y que tendrán alas de águila, 
y rodillas fuertes, donde la luz de la luna será como el sol: ¿qué 
es esto sino la descripción del juego de Yavé con sus elegidos? 
Todo este análisis textual se puede hacer antes de plantear una 
pregunta que exige ya una respuesta teológica: ¿cuándo sucederá 
esto? 
La consideración lúdica de Isaías alcanza su ápice y su 
verdadero sentido cuando exalta el poder de Dios sobre el mun-
do. Su omnipotencia es tal que "las naciones son como gota de 
agua al borde de un cazo, un pequeño grano en la balanza" (40, 
15). Dios "creó la extensión de la tierra sin cansancio ni fatiga" 
(40, 28); "El devuelve la fuerza al cansado". La descripción de 
Dios del profeta excede cualquier cálculo: "El Señor avanza 
como un héroe, su ardor se excita como el de un guerrero... 
convertiré delante de tus ojos las tinieblas en luz y los caminos 
torcidos en vías rectas" (42, 16). Es el propio Yavé el que habla a 
su pueblo e insiste: 
"No hagáis mención de las cosas pasadas, ni miréis a las 
antiguas. He aquí que las haré yo nuevas, y vosotros las 
presenciaréis: abriré un camino en el desierto, y manantiales 
de agua en país yermo... las bestias fieras, los chacales y 
avestruces me glorificarán; porque yo he hecho brotar aguas 
en el desierto, y ríos en despoblado, para que beba mi pueblo, 
mi pueblo escogido" (43, 20). 
Estos textos anuncian y describen, como ya se ha dicho, la 
desaparición del mal. El mérito de Isaías radica en anticiparnos 
lo posterior a una catarsis total purificadora, que por otra parte 
aquí no es tenida en cuenta. Lo específicamente lúdico de Isaías es 
darnos esa anticipación con los mismos recursos con los que el 
hombre cuenta ahora: las acciones lúdicas. Lo extraordinario del 
juego, ya se ha dicho muchas veces, consiste en ser un adelanto de 
la situación de no tener que ir. Ese adelanto, por así decir, "se 
salta" el ajuste final de todo lo malo, cansado y trabajoso que 
llevaría consigo una terminación efectiva de la historia. Lo lúdico 
sirve para caracterizar lo que vendría después, y en ese sentido, 
supone una suspensión de la historia, una momentánea excursión 
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fuera del tiempo histórico, un disfrute previo de la terminación 
definitiva. 
Lo extraordinario de lo lúdico es su pureza, su cercanía al 
origen, pues lo alcanza como fin. La reflexión sobre la inocencia 
a la que se aludió páginas atrás se plantea como la no separación 
del origen y del fin. La descripción de Isaías muestra la unión de 
ambos, es decir, el fin de su separación. Lo lúdico es la 
redundancia anticipada del fin, la anticipación de la liberación del 
mal y del cansancio. Lo que podemos añadir ahora es que esa 
anticipación es propia, veraz y auténtica, es de verdad. Hemos 
entrado de lleno en la consideración del fin de la historia, un 
tema específicamente cristiano. 

VI 
JUEGO Y FELICIDAD 
Las indicaciones de Nietzsche e Isaías aquí citadas son 
suficientes para mostrar hasta qué punto la región de lo lúdico, 
en tanto es la región del fin, es también la del bien, y por tanto 
un ámbito donde el mal y la privación han sido remediados. La 
consideración de lo lúdico desde la finalidad no se refiere sólo, y 
ni siquiera principalmente, al tiempo, sino también a la materia, 
al peso de la potencia y del cansancio, a la existencia del mal. En 
la región de lo lúdico al final acontece la salvación del hombre, 
pues "salvar quiere decir liberar del mal radical" 1 1 4. Y en tanto 
el mal y la seriedad del esfuerzo quedan excluidos de esa región, 
en ella acontece también la felicidad. ¿Tiene entonces el juego 
relación con la felicidad? De lo dicho hasta aquí resulta fácil 
concluir algunas respuestas. 
Al analizar la observación de Tomás de Aquino dijimos que las 
acciones lúdicas se parecen un poco a la felicidad, tal como la 
conciben los clásicos. Suelen tratar de ella en relación al último 
fin y la culminación de la voluntad y la inteligencia, como 
actividad perfecta y máximamente contemplativa y hermosa. 
Después de todo lo visto, quizá convenga subrayar un poco más 
el perfil clásico de la felicidad como un ingreso en el ocio, el cual 
tiene todas las características que aquí se han aplicado a la región 
de lo lúdico. Platón y Aristóteles insisten, en los textos citados, en 
que para ser feliz es preciso llevar a cabo acciones nobles, y no 
tienen empacho ni dificultad en identificarlas con las distintas 
1 1 4 Juan Pablo II, Cruzando el umbral de la esperanza, Plaza y Janes, 
Barcelona, 1994, 85. 
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formas lúdicas: "el ocio parece contener en sí mismo el placer y 
la felicidad y la vida dichosa"1 1 5. 
El planteamiento clásico es probablemente el responsable del 
excesivo dualismo que llegó a establecerse entre el status 
viatorum y la vita beata, el serio y consistente planteamiento 
medieval de la cuestión del mal, como si el trabajo fuese algo 
inaprovechable sin más, salvo como camino purgativo. Acotando 
la región de lo lúdico del modo en que aquí lo hemos hecho, se 
podrían afirmar dos cosas respecto de la felicidad. Por un lado, 
que las acciones lúdicas son felicidades momentáneas con cierto 
valor. Esto ya lo dijeron los clásicos. Pero por otra parte se ha 
afirmado desde el principio que la vida humana se compone de 
trabajo y juego, y que la realización lúdica de aquél es superior a 
la simplemente "trabajosa". La felicidad consistiría entonces en 
vivir y trabajar lúdicamente, como Isaías imagina, aunque habría 
que introducir unas importantes distinciones entre cómo trabajar 
lúdicamente en el status viatorum y en la vita beata, dos 
situaciones perfectamente separadas por la muerte, que es lo 
menos lúdico que existe. 
Aquí no podemos tratar esta segunda cuestión, cuyo mero 
planteamiento exigiría ya traer a colación muchas y complicadas 
cuestiones. Pero respecto de la primera, nadie puede negar que el 
hombre es un poco más feliz cuando juega, y precisamente por 
eso lo hace al terminar el trabajo. El hombre ama el ocio porque 
en él puede jugar. Y en ese tiempo es feliz. No hay por qué 
quitarle valor ni despreciar la felicidad sencilla que proporciona 
jugar un rato. Es una manera de empezar a poseer aquellos 
bienes cuya total y definitiva consecución exijen la terminación 
de la vida y de la historia, y, desde luego, la seriedad del 
contraste previo de la conducta con las normas morales, también 
respecto al modo de jugar. Pero esto no invalida la tesis de que la 
felicidad, provisional o definitiva, reclama la presencia de las 
formas lúdicas. Es lo que parece enseñar Isaías. La vita contem-
plativa y la vita activa se funden entonces en la redundancia 
activa de esas formas. Y el cosmos y el trabajo se elevan con 
ellas, puesto que el juego es una actividad que no desgasta la vida, 
Aristóteles, Política, 1338 alO. 
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1 1 6 KSA, 4, 248. 
sino que la repara; no la agota, sino que la fecunda, la aumenta y 
la embellece, como sucede con la música. 
Lo que los medievales nunca dudaron, y es algo que Platón 
entrevio con claridad, es que la felicidad verdadera exige reme-
diar el mal y el sufrimiento. Y decimos remediar y no superar 
porque el dolor deja heridas que hay que curar. No hay felicidad 
auténtica sin una solución realista y verdadera al problema del 
mal. La felicidad radical sólo estará a nuestro alcance cuando 
suceda lo que Isaías señala. Das Grenzenlose es algo ficticio e 
irrealizable: un mundo sin forma no es mundo alguno, sino algo 
amorfo. 
Por esa importante y decisiva razón, todo lo dicho hasta aquí 
quedaría incompleto si a esta caracterización del juego desde la 
finalidad no se añadiese una consideración específica de las 
formas lúdicas. Son éstas las más visibles, y las más 
características de esta peculiar actividad humana. No es extraño 
por ello que el fenómeno haya sido estudiado sobre todo desde 
esa perspectiva. La forma lúdica es plural y en ella se despliegan 
una gran cantidad de dimensiones humanas. Pero ella siempre 
mira y quiere apropiarse esa región de los "futuros lejanos" 
(ferne Zukunfte), "allí donde el tiempo me pareció una 
bienaventurada burla de los instantes"1 1 6. 
La consideración de la forma lúdica nos lleva a una 
consideración "antinietzscheana" de la región donde acontece. No 
se trata de que "lo ilimitado" nos envuelva, sino más bien de 
disfrutar de un florecimiento de la vida, de que la tierra se 
vuelva "hontanar" y quede embellecida por la fecundidad 
creadora de los que realizan sus actividades lúdicas desde una 
instalación legítima en su jugar, es decir, desde una vida vivida 
según la alternancia de trabajo y juego. Al fin y al cabo, toda la 
relación de la felicidad y el juego se reduce al hecho de que 
ambos acontecen, en muy distinto modo y medida, en las dos 
vertientes que la muerte delimita: el status viatorum y la vita 
beata. 
Sin embargo, es preciso añadir dos observaciones más que 
permiten enlazar cuanto aquí se dice con el resto de la 
antropología y la filosofía de la persona. Se ha dicho más atrás 
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que trabajar lúdicamente es disfrutar con la realización de una 
actividad, y tomarla como un fin en sí (como se verá más 
ampliamente en el epígrafe siguiente), sin preocuparse por los 
resultados más de lo necesario. Pues bien, una de las formas de 
trabajar lúdicamente es trabajar ilusionadamente, puesto que la 
ilusión es la expectativa de un bien asistida desde el fondo de la 
intimidad personal, como algo que personalmente nos afecta y en 
lo que estamos implicados. 
"Cuando el trabajo es demasiado impersonal, cuando se realiza 
por acumulación de materiales e informaciones, cuando 
importa más el resultado y el éxito que la realización misma, 
la ilusión se desvanece; creo que eso afecta decisivamente a la 
calidad, pero más todavía a la personalidad de la obra, que 
resulta en muchos casos intercambiable, en lugar de estar 
ligada a la más profunda realidad del autor" 1 1 7. 
La ilusión es la espera alegre de un bien que nos pertenece 
realmente: está asistida desde el fondo de nuestra intimidad. La 
ilusión es la alegre recepción y realización de lo que nos importa, 
de lo que es auténtico y pertenece verdaderamente a nosotros 1 1 8. 
En este sentido, las acciones lúdicas no pertenecen a la felicidad 
como una distracción entretenida o una celebración eufórica, sino 
como aquellas que están penetradas por el mágico halo de la 
ilusión, que las convierte en lo que verdaderamente esperábamos 
y las hace verdaderamente nuestras. La ilusión, desde esta 
perspectiva y hablando en sentido amplio, es el engarce personal 
del trabajo con el juego, puesto que transforma las tareas en 
fines. 
Sin embargo, aún hay más. Se trata de la íntima y profunda 
correspondencia del juego con el amor, y por ende con la felici-
dad, según la noción de gratuidad. Don significa aquello que se 
da sin intención de retribución: "por eso lleva consigo una dona-
ción gratuita. Pero la razón (ratio) de la donación gratuita es el 
amor: en efecto, damos gratis algo a alguien porque queremos el 
1 1 7 J. Marías, Breve tratado de la ilusión, Alianza, Madrid, 1984,71. 
1 1 8 Me he referido al concepto de autenticidad desde esta perspectiva en La 
persona como fuente de autenticidad, (en prensa). 
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bien para él. Por lo tanto, lo primero que le damos es el amor 
con el que le deseamos el bien. Por eso es evidente que el amor 
tiene carácter (ratio) de don primero, por el cual todos los dones 
son dados gratuitamente"119. 
El don es una donación gratuita. Gratuidad indica que algo 
carece de precio o retribución, porque su valor los excede: no se 
puede comprar. Gratuidad significa regalo, y al mismo tiempo 
novedad, incremento, una realidad inédita, donada y aceptada. Lo 
gratuito remedia la menesterosidad del pobre, elevándolo a la 
riqueza. El derroche de la gratuidad es una de las notas de la 
fiesta™. 
Pues bien, la región de lo lúdico es también aquella donde 
acontece el don, donde la menesterosidad y la necesidad quedan 
remediadas por la gratuidad del don convertido en regalo y 
riqueza. La región de lo lúdico es aquella donde la economía 
queda suprimida1 2 1: 
1) porque en ella la riqueza está asegurada por medio del don 
gratuito; 
2) porque allí es fiesta: la producción es innecesaria, ha 
quedado atrás; 
3) porque la dinámica necesidad-deseo es sustituida por una 
superabundancia de fuerzas vitales. 
La economía, en rigor, sólo puede suprimirse una vez 
instalados en la región de lo lúdico: esto es lo que Marx quiere 
lograr de golpe, mediante el macabro juego de la revolución. El 
incremento del don introduce unos principios metaeconómicos en 
la organización de la realidad humana. Esto también es 
reconocible en el carácter de las formas lúdicas, que es 
sobreabundante. 
El carácter donal de la realidad acontece en la región de lo 
lúdico. Recogiendo la observación de Tomás de Aquino recién 
citada, el amor es el primer don. Luego la presencia del amor es 
lo que hace presente el carácter donal de la realidad en los 
1 1 9 Tomás de Aquino, Suma Thológica, I, q. 38, a. 2. 
1 2 0 J. Pieper, Una teoría de la fiesta, Rialp, Madrid, 1974, 27. 
1 2 1 Tomo aquí una sugerencia de F. Múgica acerca de las condiciones 
imprescindibles de esa supresión, hecha oralmente en un seminario sobre K. 
Marx, en la Universidad de Navarra, 1996. 
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alrededores de la vida humana. Cuando afecta al cosmos es 
porque se intensifica el carácter creatural de los seres, creados y 
embellecidos porque son amados por su Creador. No hay don sin 
persona, puesto que dar es una nota distintiva y propia del ser 
personal. El amor muy fácilmente se vuelve festivo, como se 
puede comprobar sin más, asomándose a la ventana. Pero 
entonces podemos contemplar toda la gama de conductas 
amorosas bajo una nueva luz: aquella que los poetas tratan de 
expresar al poner alas al amor, al señalar la prontitud y ligereza 
del amante para unirse al amado. Por eso el juego y el amor están 
tan cerca en el territorio ilusionado donde acontece la felicidad. 
Amar es abandonar el interés y la economía para instalarse en esa 
región de lo real donde brota lo gratuito y lo en sí mismo bello. 
VII 
LAS FORMAS LÚDICAS 
1. Juego y moralidad 
Nos hemos referido ya al carácter representativo del juego, 
mediante el cual se escenifica un "como si" donde acontece una 
apropiación incoada de lo representado. La seriedad del juego 
consiste en la transformación del "como si" en la realidad repre-
sentada mediante él. Lo serio es de verdad, y lo que comienza 
"como si" fuera de verdad termina siéndolo efectivamente. 
Para entender la forma lúdica es preciso atender a una peculiar 
inversión del orden medio-fin que en ella se da: "se trata de un 
dominio en el que no sólo se da la primacía al obrar sobre el 
producir, sino que además la producción misma es sólo un 
momento subordinado de la praxis, de la operación" 1 2 2. "En la 
obra teatral el zapatero no realiza la acción propia de su oficio 
para hacer un zapato, sino que hace el zapato para ejecutar la 
acción propia de su oficio" y aparecer como zapatero ante el 
auditorio. El fin de la poiesis de hacer zapatos son los zapatos 
terminados. En el teatro, "el constitutivo de la acción sigue sien-
do su fin inmediato (hacer los zapatos), pero este fin inmediato 
ya no es fundamento suyo. Este consiste más bien en que aquélla 
debe ser vista. Mas, para ser vista, debe ser exhibida, y, para ser 
exhibida, tiene que tener lugar" 1 2 3. 
El zapatero en el teatro actúa "como si" hiciera los zapatos pa-
ra que se le tome por tal. "Al que escenifica le importa producir 
R. Spaemann, Felicidad y benevolencia, Rialp, Madrid, 1989, 60. 
Id., 61 (paréntesis nuestro). 
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una apariencia, la de fabricar zapatos, por ejemplo. En determi-
nadas circunstancias se puede producir la ilusión con destreza, sin 
necesidad de que la acción ocurra de hecho. Con ello no se sacri-
fica, sin embargo, la acción" propiamente lúdica 1 2 4. 
Es mérito de Spaemann señalar cómo esta inversión del fin 
inmediato de la acción respecto de ella misma, mediante la cual 
ésta pasa a ser lo primario (como ocurre en el teatro), se da 
también respecto de la felicidad o vida auténtica o lograda, puesto 
que entonces a la intentio recta de la acción se le suma "una nueva 
y más elevada dimensión, en virtud de la cual esa intentio recta 
se relativiza sin perder su realidad" 1 2 5: "ya no importa tanto 
lograr incondicionalmente el fin constitutivo de la acción cuanto 
la acción recta" o auténtica, que toma su autenticidad del conjunto 
de lo que es el agente. "Ella es realmente la que tiene que 
acontecer" para que contribuya a la vida lograda. "Cuando la 
acción se refiere a la vida lograda como una totalidad y es 
juzgada por su contribución al respecto, se despega de la fijación 
inmediata a su fin y pasa a considerarse, junto con él, como parte 
de la realización acabada de otra cosa" 1 2 6 : la vida propia. 
"Cuando la acción se incardina a la vida lograda de la que es 
parte, lo que más importa es que acontezca realmente; que en ella 
se ponga algo realmente en juego que permita definirla; que sea, 
por tanto, una acción auténtica". 
Esta primacía de la acción misma respecto de su fin "poiético" 
es otra manifestación de la "instalación en el futuro" caracterís-
tica del juego, puesto que entonces la acción se realiza por sí mis-
ma, en alusión o referencia. En el caso de la acción lúdica, la 
alusión es simbólica: el fundamento de la acción es mostrarla. En 
el caso de la acción moral "auténtica", la referencia es constitu-
tiva de la vida lograda, es una referencia "de verdad": la acción 
sólo vale con el resultado bueno, pero vale en sí misma también, 
como pieza que edifica el conjunto de una vida personal auténtica 
e íntegra. Ambas "se ponen en cierto modo entre paréntesis, 
pierden su presunto carácter absoluto", y al mismo tiempo el 
agente en ellas debe "hacer de forma bella lo que en todo caso ha 
1 2 4 Id.. 
1 2 5 Id, 62. 
1 2 6 R. Spaemann, Felicidad y benevolenvcia, cit, 61. 
La región de lo ludico. Reflexión sobre el fin y la forma del juego 77 
de hacer" 1 2 7, en un caso para ser buen actor, y en otro para ser 
un hombre bueno. 
La analogía entre juego y praxis moral muestra que en ambas 
acciones se da una inversión de la secuencia propia de la poiesis, 
pues contienen en sí el fin y están referidas a una totalidad de 
orden, que hace, por una parte, que los medios sean relevantes en 
sí mismos (es decir, que la propia acción sea real antes de 
conseguir su fin), y al mismo tiempo relevantes en el todo. En el 
caso de la acción lúdica "la totalidad de la acción y fin de la 
acción es puesta entre paréntesis y exhibida como tal" 1 2 8: el juego 
mismo, la escenificación lúdica, ante los espectadores, es el todo 
que da sentido a la acción. El juego puede ser entonces definido 
como adquirir representativamente un ser, ejecutante la acción 
propia de ese ser: soy zapatero. 
La independencia de la acción y de la forma lúdica respecto 
del fin inmediato es lo que la constituye como libre y exenta de 
necesidad, lo que la hace ser bella y fin de sí misma, lo que la 
pone en condiciones de fluir de modo rítmico y redundante. La 
analogía con la praxis moral pone de relieve que la vida lograda 
tiene cierto carácter lúdico en tanto no puede supeditarse de 
modo absoluto al resultado y consecuencia de las acciones. La 
tentación del resultado, por otra parte, tiene ya cierto carácter 
inmoral, puesto que suprime este carácter libre y exento de 
necesidad de la acción lúdica. La moralidad del juego es "jugar 
limpio", jugar de verdad. 
2. Forma lúdica, adorno y levedad 
Nuestro propósito aquí no es ir al corazón del carácter 
incondicionado de las acciones morales y lúdicas que manifiesta 
la estructura que acabamos de señalar1 2 9, sino algo más modesto: 
una simple y aproximada descripción de algunas características 
1 2 7 Id., 62. 
1 2 » / i , 61. 
1 2 9 R. Spaemann emprende ese camino en la obra citada: cfr. 167 y ss. 
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de las formas lúdicas. Para ello hemos de señalar primero el 
lugar de la forma lúdica en el conjunto del actuar humano. 
Para ello diremos en primer lugar que estas formas se 
despliegan, como ya quedó dicho más atrás, en un espacio y 
tiempo acotados: el escenario lúdico y el tiempo festivo que se les 
destina. Obviamente, los juegos de competición, en los cuales el 
conflicto entre los contendientes es fingido, sirven para un 
ejercicio lúdico de la agresividad y de la fuerza, siendo éste el 
origen de la viejísima y connatural tendencia humana al conflicto 
agonal, al festejo competitivo, presente en todas las civilizaciones 
como forma primera y espontánea de cultura y de fiesta. 
Huizinga incluso se atreve, quizá llevado de un entusiasmo 
excesivo, a decir que en las fases primitivas de la cultura el juego 
y lo serio están mezclados, y "constituyen un ámbito espiritual 
único de dónde surge la cultura"1 3 0. 
Los enigmas y adivinanzas, las canciones, la danza, la poesía en 
su estado primigenio, las formas lúdicas de la filosofía, de la 
justicia y el derecho y, desde luego, la música, la liturgia y el 
culto, son algunas de las actividades humanas que muestran la 
increíble variedad y riqueza de las formas lúdicas. A su 
descripción y clasificación se han dedicado quizá la mayoría de 
los esfuerzos de los estudiosos del juego, puesto que la fuerza 
original e irreductible que el fenómeno lúdico tiene brota en ellas 
de modo muchas veces sorprendente. El contenido lúdico del 
vestido, de la fiesta, de la ciencia, del arte, del deporte, del 
espectáculo, y de la vida social en general, la existencia del 
humor y sus diversas formas, constituyen un asunto de interés 
inagotable para quien sea sensible a la peculiaridad de las 
realidades humanas. Por eso las obras de Huizinga, Fink, Cox, 
Jünger, Rahner, Moltmann, Guardini, d'Ors, Buytendijk, etc 1 3 1 , 
1 3 0 J. Huizinga, Homo ludens, cit., 123. 
1 3 1 E. Fink, Oase des Glücks. Gedanken zu einer Ontologie des Spiels, 
Munich, 1957 (versión castellana: Oasis de la felicidad. Pensamientos para una 
ontología del juego, Centro de Estudios Filosóficos, UNAM, México, 1966); 
H. Cox, The Feast of Fools. Essay on Festivity and Fantasy, Cambridge, 
Massachusetts, 1969 (versión castellana: Las fiestas de locos, Taurus, Madrid, 
1972); F. G. Jünger, Die Spiele. Ein Schlüssel zu ihrer Bedeutung, 
Klostermann, Frankfurt, 1953; H. Rahner, Die spielende Mensch, Johannes, 
Einsideln, 1952; J. Moltmann, Sobre la libertad, la alegría y el juego, 
Sigúeme, Salamanca, 1972; R. Guardini, Vom Geist der Liturgie, Herder, 
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aportan un voluminoso material que precisa una sistematización y 
profundización que excede con mucho el modesto alcance y 
dimensión de estas páginas1 3 2. 
Ahora se trata simplemente de decir que la cultura puede ser 
entendida como la creación intencional de formas, es decir, como 
su plasmación representativa en la materia. No es éste el único 
sentido posible del término cultura, pero es sin duda uno de ellos: 
la persona humana es aquel ser que pone en la materia formas 
nuevas, ideadas por él para transformar la naturaleza, para 
satisfacer sus necesidades, para expresar sus pensamientos y 
sentimientos, para comunicarse con los otros, para humanizar el 
mundo y habitarlo conforme a lo que él es. Porque conoce y 
posee intencionalmente formas, el hombre las exterioriza y 
materializa en palabras, acciones y obras 1 3 3. 
Forma parte de la humanización del mundo su enriquecimiento 
formal. Dentro de las múltiples maneras en que esto puede 
hacerse, nos interesa ahora la pasión humana de adornar el 
universo, de dotarle deformas inútiles, carentes de funcionalidad 
práctica, en cierto modo superfluas e innecesarias. Es evidente 
que estamos hablando de algo parecido a los símbolos 
representativos, que muchas veces no tienen únicamente una 
intencionalidad modificadora de la conducta ajena, sino más bien 
la intención de expresar, representar, dar a conocer y 
"reconocer" algo. El adorno del que aquí hablamos es la forma 
Friburgo, 1918, 1958 (versión castellana: El espíritu de la Liturgia, Araluce, 
Barcelona, 1946); E. d'Ors, El secreto de la filosofía, Iberia, Barcelona, 1947; 
E. Buytendjik, Wesen und Sinn des Spiels. Das Spiel der Menschen und der 
Tiere als Erscheinungsform der Lebenstriebe, Berlín, 1933; A. López Quintas, 
"El juego y su poder formativo", en El encuentro y la plenitud de la vida 
espiritual, Publicaciones Claretianas, 1990, 155-207. 
1 3 2 A título de ejemplo se puede citar la clasificación que hace R. Caillois, Les 
jeux et les hommes. Le masque et le vertigue, Gallimard, Paris, 1958. Para él 
existen cuatro tipos de juego: la lucha competitiva, por ejemplo el deporte, al 
que llama agón; los juegos de azar, a los que llama alea; los simulacros, por 
ejemplo la representación teatral, a los que llama mimicry; y los juegos de 
vértigo, por ejemplo la danza, a los que llama ilinx. J. M. Lhote, Le 
symbolisme des jeux, Berg, Paris, 1976, critica esta clasificación desde un 
punto de vista sociológico. Cfr. J. A. González Alcantud, "Para una crítica de 
las teorías socio-lógicas del juego", en Tractatus ludorum. Una antropológica 
del juego, Anthropos, Barcelona, 1993, 220-256. 
1 3 3 Puede verse una cierta justificación de estas afirmaciones en R. Yepes, 
Fundamentos de Antropología, cit, 326-328. 
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artística, no tanto en su función simbólica y expresiva, sino en su 
función humanizadora, acompañante y, por supuesto, lúdica. 
Lo que aquí se propone es que adornar es una acción lúdica y 
festiva, en sí misma dotada de sentido. No persigue directamente 
ni la utilidad ni la representación simbólica, sino expresar el ca-
rácter lúdico de lo adornado, embellecerlo. Adornar es embelle-
cer, arreglar, limpiar, decorar, poner a lo adornado en condicio-
nes de ser algo bello, capaz de acompañar una peculiar actitud 
humana: la actitud festiva. El adorno es algo así como la cotidia-
nidad de lo festivo, su presencia efectiva en la materia. En el 
adorno se hace presente la creatividad de la vida y de la persona 
en una sobreabundancia de formas que manan y llenan superfi-
cies, objetos, caras y cuerpos. 
El adorno es la materialización de la alegría, lo que 
corresponde en la cosa a la actitud festiva y lúdica de la persona. 
Es algo esencialmente común, como después se dirá. El adorno es 
inseparable de la forma lúdica, la acompaña siempre. No se da el 
uno sin la otra: disfrazarse, ponerse un antifaz, incluso maqui-
llarse, forman ya parte de un encuentro festivo o lúdico con los 
demás, en el cual hay cierta representación por parte del actor y 
cierta seducción del espectador. 
En esta perspectiva la forma lúdica es una actividad inútil, un 
ejercicio independiente y posterior al curso ordinario y trabajoso 
de la vida, y está dotada de un carácter novedoso, que contiene el 
fin en sí, y cuyo producto hipotético resultante está presente 
sobre todo para realzar la función o carácter representativo del 
"como si" que lo lúdico expresa y realiza. 
Esto equivale a ver la forma lúdica en primer lugar como un 
ergon de alguien, es decir, como realización del actuante y al 
mismo tiempo obra suya. Con frecuencia se considera la forma 
lúdica separándola de su ejecutor, como algo fijo o depositado en 
un soporte, que no pertenece a una u otra persona, en su cierto 
carácter universal, desvinculado del sujeto que la juega, es decir, 
como objeto. Esto impide, o al menos estorba, apreciar el 
carácter de ergon de la forma lúdica, su carácter de ejercicio de 
una forma por parte de una persona o sujeto que la juega en un 
tiempo exento o autónomo. La forma lúdica es, en primer lugar, 
un juego de alguien que jugando se instala de un modo u otro en 
el fin. La forma lúdica es propia del jugador, la condición e 
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instalación humana desde la que se ejercen las acciones lúdicas, y 
a cuya cabal comprensión hemos dedicado la mayoría de estas 
páginas. 
Cabe un vivir lúdico, en el cual el adorno que ayuda a asumir 
un papel permite reconocer que existe tal actitud. La cercanía con 
la significatividad de los símbolos del vestido es evidente, aunque 
estos últimos pueden tener una función utilitaria (los uniformes) 
o representativa (la estrella de David), lo cual es algo distinto al 
juego que intenta quien se disfraza. 
El adorno no es únicamente lúdico, pero siempre tiene una 
función humanizadora, alegre, suavizante. El adorno trae 
ligereza, variedad, colorido, y en su modesta función ornamental 
expresa la necesidad de cultura que el hombre tiene, y por la cual 
puebla la materia desnuda y rala de palabras y seres fantásticos y 
prodigiosos. El adorno es el ergon del espíritu de ligereza, que 
eleva al hombre hacia la región de lo lúdico, por encima de la 
pesadez del esfuerzo y la seriedad. 
3. Características de la forma lúdica 
Tras las sumarias precisiones que anteceden, podemos pasar a 
enumerar cinco características de la forma lúdica: 
1) Según se dijo más atrás, el juego es como una ventana a 
realidades inaccesibles, que nos abren su interior, y al cual es 
legítimo asomarse, desde fuera, para "verlas". ¿Por qué el 
hombre abre ventanas? Porque su mirada es infinita y no soporta 
los límites, los muros sin salida, paradigma de lo serio, porque la 
pasión más profunda del hombre es pasearse por la realidad y 
descubrir sus latencias. 
La forma lúdica es un modo de abrir ventanas, no a realidades 
inmediatas, sino lejanas, a las cuales jugando uno en cierto modo 
se traslada. Esta es la razón del carácter sorprendente de la forma 
lúdica. La presencia de la novedad en la vida humana es 
inmediatamente festiva, porque introduce una realidad inédita 
que suscita la reacción lúdica, el júbilo que celebra la existencia 
de lo encontrado, sea un recién nacido o una nueva galaxia. Aquí 
se advierte lo específico de la actitud festiva: la afirmación y 
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celebración de la existencia de algo. La alegría es la común 
reacción humana ante realidades que acaban de advenir, y que no 
esperábamos. La actitud lúdica es la reacción humana ante el 
incremento de realidad, lo que en nosotros suscita lo nuevo. 
El juego consiste en comenzar a apropiarse una realidad 
desconocida, que al hacerse conocida descifra un enigma o 
adquiere carácter de premio. La falta de conmesuración entre 
juego y resultado es lo que introduce el azar, la competición y la 
adivinanza como partes esenciales de las competiciones lúdicas. 
Todas ellas son formas de acceder a lo inesperado, a lo 
desconocido. El juego es la humanización del azar. 
El carácter sorprendente del juego está en su final, en la 
presentación de aquella realidad que estaba "en juego". De ahí 
que el premio no sea una perversión o desviación de él, pues ya 
dijimos que el fair play, el respeto a las reglas, es el modo recto 
de competir por el premio. Digamos que la realidad a la que se 
está jugando se hace esperar, hasta que el juego se resuelve: 
¿quién ganará el concurso? La sorpresa es el modo propio de 
advenir la realidad jugada, es la presencia súbita de una novedad 
esperada, pero aún desconocida. Las sorpresas pueden ser 
agradables o desagradables. El juego es, pues, una forma de 
acceder a lo desconocido, quizá una de las más excitantes, pero 
no la única, de la que el hombre es capaz. 
2) El carácter novedoso que remata la acción y la forma lúdica 
(un enigma descifrado, un premio sorteado, etc) está 
emparentado con el carácter sobreabundante del juego del que ya 
se habló. Hay en él una plenitud de energías no gastadas, un 
exceso de forma sobre la materia, un brinco característicamente 
innnecesario, como el modo de pasear de los niños. Se trata de un 
modo bueno y sin daño de encauzar la fuerza, la agresividad y la 
creatividad. Está cerca de la inocencia: "En eso consiste la esencia 
del juego: en el desbordamiento de vida, sin más fin que la 
plenitud y la expresión de esa misma vida, pero llena de sentido 
en su puro existir"1 3 4. 
La forma lúdica es redundante, excesiva, tiene cierto carácter 
superfluo, como el derroche propio de las fiestas, como la 
superabundancia de una vida renovadamente fecunda, en la que el 
R. Guardini, El espíritu de la Liturgia, cit, 150. 
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mal está ausente, pues éste es, esencialmente, privación. La forma 
lúdica se opone a lo malo en cuanto sobra, en cuanto sobreabunda 
más allá de la necesidad y se espiritualiza en adorno reiterado. La 
forma lúdica debe su carácter sobreabundante al carácter fontanal 
del ser y en especial de la persona, de cuyo interior brota la 
creatividad y la novedad como de su origen propio. 
3) El carácter redundante, sobrante, de la forma lúdica, en 
cuanto se materializa en un espacio y un tiempo, es por sí mismo 
reiterativo y secuencial, rítmico. Decir muchas veces "te amo" es 
decirlo con mucha intensidad. La reiteración rítmica de la forma 
lúdica está íntimamente asociada a la música, al canto. Nunca hay 
una sola jugada, pues de otro modo la novedad quedaría 
interrumpida: se precisa la repetición, el ritmo, la sucesión 
reiterativa en la que forma y materia se entrelazan en un 
arabesco, en un adorno repetitivo, en una búsqueda de infinitos 
perfectos, en una melodía sin término. 
Es obvio que desde aquí cabe una consideración del carácter 
musical de la forma lúdica, e incluso de la inserción lúdica de la 
música en la vida humana. Incluso cabe decir que en cuanto el 
hombre no es de piedra, sino capaz de sentir, es lúdico en su 
misma psicología, puesto que sentir es el acompañamiento, la 
redundancia, que el alma hace a su propia vida, a su propio 
tender, buscar y moverse. La redundancia del sentimiento sobre 
las tendencias es quizá el origen psicológico concreto del juego. 
4) Si la ley es una regla directiva de la acción y el 
movimiento^5, la forma lúdica, en cuanto es dinámica, rítmica y 
ejecutada por el jugador, tiene una medida y un orden que la 
definen, como toda forma viva. Todo juego tiene unas reglas, una 
forma de ser jugado, una ley cuyo cumplimiento permite que el 
juego mismo exista como tal. El carácter musical del juego 
remite a la secuencia reglada que lo compone. 
La unión y sucesión de formas lúdicas se verifica según unas 
reglas que determinan el modo en que la redundancia, la 
reiteración, la competición, la apropiación y el modo mismo de 
jugar deben realizarse. Las reglas del juego afectan al espacio y 
al tiempo lúdicos, al modo de la representación y al cómo del 
símbolo. Es decir, afectan al juego en su totalidad. 
Tomás de Aquino, Suma Teológica, I-Ti, q. 93, a. 1. 
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La primera regla del juego es entrar en él. Se acepta la 
representación, el "como si". Esto supone que uno se convierte en 
jugador y en consecuencia se somete al resto de las reglas del 
juego que se destinan a mantener, dentro de un relativo margen 
de libertad, todas las características formales aquí mencionadas. 
Entonces comienza la función. 
A partir de ese momento, el juego se alimenta de las 
posibilidades abiertas en él por la evolución reglada de la forma 
lúdica de que se trate, como sucede en el fútbol o el ajedrez, y en 
toda competición donde las jugadas son obra de la creatividad 
lúdica. Hay autores que ven en este despliegue creativo, inma-
nente al juego mismo, lo específicamente lúdico. Pero propia-
mente es un dinamismo presente en todo proceso creador, en to-
do trabajo innovador e inventivo. La combinatoria y alumbra-
miento de nuevas posibilidades desde el propio proceso es una 
parte sustancial de la teoría de juegos, presente también en el 
concepto de autopoiesis de N. Luhmann y las teorías evolutivas. 
Y yendo más allá, si se entiende el juego como "poder iluminador 
del camino a seguir" (López-Quintás), como campo de ilumina-
ción de sentido, estamos ya en consideraciones acerca de la acción 
y el sentido que no son específicamente lúdicas, aunque sean las 
acciones lúdicas un campo en el que la apertura de sentido tiene 
una particular intensidad. 
Sin embargo, si tomamos la perspectiva del jugador, el pro-
ceso mismo del juego aparece como el escenario de la creativi-
dad, incluso artística, en el que se encuentra la novedad de la 
obra alumbrada por lo que Kant llamó el genio, "que inventa 
porque produce aquello para lo cual no hay reglas". Lo genial 
muestra que "el momento de sujetarse a unas normas es 
secundario" 1 3 6, pues va precedido de la ocurrencia, el ingenio y 
la invención. 
5) La aceptación de las reglas del juego tiene carácter racional 
y mediante ellas nos convertimos en jugadores. Esas reglas 
definen el carácter común del juego, es decir, la intersubjetividad 
que a él le es esencial. Es mucho más difícil concebir un juego 
solitario que un trabajo hecho en soledad, una mera superviven-
1 3 6 M. Fontán, El significado de lo estético. La "Crítica del juicio" y la 
filosofía de Kant, Eunsa, Pamplona, 1994, 439. 
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cia. La dimensión festiva del juego aparece en un ámbito común, 
abierto por la existencia de un espectador: se juega ante alguien. 
El espectador del juego también participa en él, no cómo eje-
cutor, sino cómo instaurador del carácter común, público y 
social, que el juego tiene. El carácter convencional de las reglas 
del juego, el ingreso en el ámbito lúdico, señalado por un espacio 
y tiempo separados, y el carácter representativo del "como si" 
exigen espectadores para poder aparecer como tales. El especta-
dor participa en el juego, y se aviene a él, transportándose a esa 
región de la realidad "a la que se está jugando". La apertura 
originaria a lo común es una maravillosa característica del juego. 
Podría con mucha razón dudarse de si un juego solitario es 
juego alguno. Por la misma razón, las realidades humanas, y la 
persona, tampoco son tales si no son comunes. Todos pueden 
sumarse al juego: éste tiene un atractivo convocante infinitamente 
mayor que el trabajo. Y esto se muestra de modo radical en el 
carácter común y racional de la fiesta 1 3 7, un fenómeno humano 
que tiene como contenido esencial la acción lúdica, pero que no 
se agota en ella. 
La música reúne una parte sustancial de las características 
formales del juego aquí apuntadas. La diferenciación entre 
intérprete y oyente en cierto modo se anula en la idéntica 
vivencia temporal y lúdica que envuelve a actores e intérpretes 
con espectadores. La música no nació como un trabajo cuya 
ejecución es atentamente escuchada por peritos en la materia. Es 
algo indiscernible de las demás formas lúdicas. Su consideración 
aislada la arranca, por así decir, del lugar que ocupa en la vida 
humana: una música que no acompaña, que no significa nada, que 
no se toca en una determinada ocasión o fiesta, que no embellece 
ni adorna ningún ámbito festivo, ¿qué música es? ¿es algo más 
que un duro y exigente trabajo? ¿No debe ser común para ser 
algo más? 
La música es el adorno de todas las formas lúdicas. Una 
consideración peyorativa del adorno sólo puede hacerse desde un 
espíritu antilúdico, desde una seriedad absoluta y puritana, cuya 
inquietante confianza en las propias fuerzas como único camino 
para llegar a la meta impide todo acceso a realidades desconoci-
R. Spaemann, Felicidad y benevolencia, cit, 138, 142. 
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das y lejanas, que son las únicas de las que nace la expectación y 
la sorpresa. La música es la redundancia sonora de la realidad, 
que resuena sobre ella con un significado implícito. 
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